GAMES MAGAZINE #11-12 1996 


МАГАЗИН 


1357 


000055 


О 


6 


4 


f 
у e 
AS р 1 ге “Модель Aspire фирмы Acer — на сегодняшний день 
самое выдающееся явление в компьютерной отрасли.” 
Красота формы EDGE: Work-Group Computing Report 
Совершенство функций 11 сентября 1995, том 6, № 277, стр. 25 (1) 


® Центр телекоммуникации 


® паутина компьютерных 
сетей 


® расчет семейного бюджета 
® мир компьютерных игр 
® самый терпеливый учитель 


® видео и аудио 
проигрыватель 


© самый стильный дизайн 


® управление голосом 


ВСЕ ЭТО ВМЕСТЕ - 
ДОМАШНИЙ КОМПЬЮТЕР 


Aspire 


Acer ¢% 


ACER COMPUTER INTERNATIONAL CIS: (095) 258-4401 (ФАКС В МОСКВЕ); (4232) 26-24-97 (ФАКС ВО ВЛАДИВОСТОКЕ) 


AIRTON ALSI AREOPAG ст CompuLink Kami Lamport Lanck Lanck Nuron 
Москва ‘Алматы Бишкек ‘Находка. Москва Москва Москва Москва С. Петербург — Ташкент 
(095) 230-6350 (3272) 61-20-73 (3312) 44-50-26 (42366) 5-7857 (095) 931-9439 (095) 948-3606 (095) 125-1101 (095) 444-3154 (812) 110-6464 (3712) 67-85-87 


ро зло registered vademarks ot Ac Ле, Pentum and Pentum Processor are а trademarks ofthe intel Corporation. Other сот 


ПАМЯТКА ИГРОМАНА'Э6 
т 


`В ОЖИДАНИИ ИГРЫ 


Новости / 18 


В ОЖИДАНИИ ИГРЫ\ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


Мамонты для “МИ” / 25 
Krush Kill 8 Destroy 

Прикуп, Сочи и бутылка Сулеймана / 26 
Magic: The Gathering 


PC\STRATEGY\ WARGAME\ 
ТАМ РУСЬЮ MMAXHI 
Кумачовый тревог / 28 


Command & Conquer: Вей Alert 


[3 ew 


PC\STRATEGY\TPONOW AD&D 
Почем мана для народа? / 32 


Blood & Magic 


PC\STRATEGY\ 
СКАЗКИ ТОПОГРАФИЧЕСКОГО ОКЕАНА 
Новые обелиски / 34 


Heroes of Might and Magic Il: The 
Succession Wars 


PC\STRATEGY\KHBBIE ЛЕГЕНДЫ 
Штурм / 38 
Master of Orion 2: Ваше at Antares 


PC\STRATEGY\ МОРСКИЕ РАССКАЗЫ 
 Железно HOM, 
или Книпелями по такелажу!' / 42 
Wooden Shins & Iron Men 


РС\ ЗТНАТЕВУ\ЛЖЕЛОРДЫ 
Дюжина ножей в спину / 44 


PC\STRATEGY\ WARGAME\ 
ВОЙНА И МИР 
Труженики сечи / 46 
Lords of the Realm 2 


PC\QUEST 


Итоги и желания / 49 


РС\ОЦЕЗТ\ ПАЛАТА НОМЕР ШЕСТЬ 


Toner над гнездом плоти / 51 


Phantasmagoria: of Flesh 


PC\QUEST\ 
ЕСТЬ ЛИ ЖИЗНЬ НА МАРСЕ? 


Цилиндр как вселенная / 54 


Rama 
PC\QUEST\KAYBHHYKA 


Ларри отправляется в круиз / 56 


Leisure Suit Larry: Love for Sail! 


PC\QUEST\MACHHKH 
Жатва wa крови / 58 


PC\QUEST-3D-ACTION-RPG\ 
АПОКАЛИПСИС СЕГОДНЯ 
Mana и духи / 60 


Realms of the Haunting 
PC\QUEST\HOMACAPAH! 


Подозреваются пришельцы / 62 
Солюшен к игре The Pandora Directive 
(A Tex Murphy Interactive Movie) 
‘The Pandora Directive 


РС\СИМУЛЯТОРЫ 


Туристы и маньяки / 69 


РС\СИМУЛЯТОРЫ\ ВАЛЕРИЙ ПАЛЫЧ 
Кубизм крепчал / 71 


8-10 Сива! 
РС\ВПРОК\ГВОЗДИ 


2она 2: решающий удар / 74 
Рецепт победы в “Зед" по версии The Bitmap 


5 и 


Дорога врай / 80 
Советы по прохождению игры Albion 


Lighthouse: техническая документация / 85 
' Советы по прохождению игры Lighthouse 


Живые трупы / 88 
Салюше к uepe Broken Sword 


Broken Sword: Shadow of the Templars 


PC\3D-ACTION\ 
ГУТТАПЕРЧЕВАЯ ДЕВОЧКА 


Полеты во сне и наяву / 93 


Tomb Raider 
РС\АРКАДА\ГАЗУ! 


Найди десять отличий / 96 


РС\АРКАДА\ОХОТА НЕ РАБОТА 
Охота пуше / 98 


РС\АРКАДА\ КАРФАГЕН ДОЛЖЕН БЫТЬ 
РАЗРУШЕН! 


Муна капоте / 100 


Destruction Derby 2 
РС\АРКАДА\ЗА РУЛЕМ 


Уларим автопробегом / 102 


Зстватег2 
PC\RPG\MEYOM И ПАССАМИ. 


Медленные сказки / 104 


‘The Elder Scroits: Daggerfall 
PC\KARLMARX GAMES\B КОНЮШНЕ 


“Формула” 


FiManager 


ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО\ 
ПАМЯТКА ИГРОМАНА'Э6. 


_ РУКОПИСЬ, 

'НАЙДЕННАЯ В ТМР-ФАЙЛЕ 
Дело банановой цикады. 

или Виртуальный киднопинг / 124 


SONY PLAYSTATION + АРКАДНЫЕ ГОНКИ 
Special aes 132 


WipeOut2097 
SONY PLAYSTATION * АРКАДА 


Bananxyr и психи; турне славы / 134 


SONY PLAYSTATION * АРКАДНЫЕ ГОНКИ 
Ero величество Rage Racer! / 136 


Ridge Racer 3:Raye Racer 
SONY PLAYSTATION * QUEST-ACTION 


Bremmore / 139 


SONY PLAYSTATION * ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 
0630p устройств управления для SPS / 142 
(Steering Wheel, , SCPH-1110) 


SONY PLAYSTATION * КОДЫ 
Коды к играм SPS / 144 


УПОМИНАЕМЫЕ В НОМЕРЕ ИГРЫ: 


“Abe 
“Aapron” (ВХ 


TransAmeritech 


2 erp. 060. 
Зар.обл 
тр. обл 
15 

37 

na-115 

10, 92,130 
137 
521,27 
7 

3 

13 

120 

121 

3 

9.17 

7 

19 


РОМ, 


< РОПАМЯТКАИГ 


‘мы задолго 
ничного-Боя- 
&-Явления- 


ду ки-С-Мороза'97 
азумеется, по 


основополагающей 
_ мыслью почему-то. 
ino: "Я помню все, а 
ы забудь! /Счастливых 
дней не вернуть. Ла-ла- 
ла..." 
Наконец, после 
затяжного, без 


парашюта, раздум! 
налилось соком 


(выходит, созри 
судьбоносное ре 
“Граф Суворов 


читателям. 

Давно не снилось, 
добавим мы от себя, 
прервав классика 
(предварительно. 


о из того, 
ь нам 
щим, теперь, по 
ествии месяцев 
таковым даже при 
нашем волевом усилии 
не пригрезится?. 
Памятка игромана‘96, 


Благодарим MOCKOB- 
‘ские компании 
ElectroTECH Multi- 
media, “Азия”, 
“Новалайн”, 
Lamport и “Бука”, 
которые в течение 
ушедшего года исп- 
равно обеспечивали 
нас всеми этими 
хитами, иной раз 
терпеливо ожидая 
их (коробок с игруш- 
ками) возвраще- 


ния... 


“НАШИ ИГРЫ"/"ДОКА" 


“Противостояние”, котор 


полным правом можно, 


первым большим российским 


+ wargame’on в реальном врем 
{ счастливо сочетает в себе ин 
£ тивный интерфейс, быстрый 


красивый SVGA engine, криста 
ную ясность игровых задач и. 
стоверность моделируемой 

и (набор юнитов, веду- 
ческие бои времен 

кой Отечественной, cooT- 

ет реальному до послед- 

ой). Все это, с педан- 


 TMYHOCTHIO настоящих професси- 

‚ оналов “разложенное” по 28 

‚ горячим” миссиям, по 14 за 
хажлую из противоборствующих 

- сторон (Красная Армия — не- 

‚ мико-фашистские войска), и 

весьма симпатичному межэтап- 

‚ ному видео, без сомнения, слела- 

- тигру очень популярной среди 

игроманов всех возрастов и 
пристрастий. В противном случае 
— обязуемся съесть свою празл- 
ничную шляпу, 


Ш 


Авиасимулятор 


"... очень красивый engine... 
геодезически правильная карта 
местности... президент Жири- 
новский расположил войска 
влоль польской границы...” 
(“MH”, #7-8). 

„.Одиночные миссии в Пана- 
меи Персидском заливе. конеч- 
но, интересны, но гвоздем про- 
граммы, несомненно, является 
кампания против “ожиринев- 

‚ шей” России: согласно сценарию 

‚ игрушки, пламенный вождь и 

‚учитель Ж., победив на президен- 
тских выборах, немелленно 


решает направить стопы, обутые 
вармейские сапоги, прямо к 
Индийскому океану — причем 
‚ через Украинуи Польшу, на 
границе межлу которыми его и 
Е О BC 


ООН... Ладно, бог с ним. с осата- 
невшим виртуальным политика- 
ном, Longbow красен не только 

‚ сенсационно-провокационным 
сюжетом. Необычайно широк 
ассортимент миссий: от обычных 
патрулей и разведывательных 

‚ вылазок на вражескую террито- 
рию ло ракетных ударов по 
бронетехнике и борьбы с возлуш- 
ным противником. Выполнен- 
ный в прекрасной ЗУСА-графи- 
ке, engine поражает точностью 
молелей техники и великолепно 
сработанным ландшафтом, 
который, по утверждению Jane's. 
еще и геодезически точен, В 
общем. созланный специалиста- 
ми-обороншиками и выверен- 
ный действующими пилотами 
“Апачей”, авиасимулятор 
Longbow реалистичен ло самого 
“He могу”: на самом сложном 


ЕВА 


7 


“Hy 3 
‚уровне игрок столкнется с теми 
_жетрудное гями, что и боевой 
_ летчик. — это TY упоудентность, 


_Зэффе кт земли”, “эффект высо- 


ты“ й просто ветер. С лругой 
> 
‚ стороны, выставив реалистич- 


_ ность “по минимуму”, вы насла- 


| дитесь несложным управлением 
“Илегкими целями.. 


tee 


* TAT Ses 


фантастика“, игра заряжена ‚такой 
напористой и вкусной начинкой, 
что одно это заставляет смотреть 
на продукт как на что-то неорди- 
нарное,” (^МИ\, #9). 

Вот такая громкая, почти 
фанфарная, зовущая к новым 
победам в жанре цитата из нас. 
любимых. Которая, впрочем, не 

ак уж далека от истины (ойии- 
вать пули правды — наше призва- 
ние, — Ред.)! Классический 
“ролевик” с не очень-то ориги- 
нальным концом (тривиальней- 
ший хэппи-энл). “Альбион” в 
первую очередь симпатичен 
своим светлым философичным 
сюжетом, располагающим к 
многочасовой игре с неослабева- 
ющим интересом, любопытным 
графическим решением (успеш- 
но уживающиеся двумерный и 
трехмерный виды), походовыми 
сражениями (к черту тупую и 
опостылевшую динамику!) В 


общем, бульте хоть раз челове- 
ком. спасите бедных искаев. 


стонущих под игом... (CM, соот- 


ветствуюшую рецензию). 


ПИТЬ IG 
mNaCOW Ot 
(Incr 


(Стратегическая игра 


“... игрушка придется по вкусу 
всем, кто числит себя в настоя- 
ших поклонниках компьютерных 


> ‘только начав общаться с 


“стратегических игр Ваше Isle. 

: стартовавшую аж в 1990 году. 

> 1 (Кстати, второе, “американ- 
ye A 


` ское“, название игры-именин- 


: дизайнеров: всерьез играющий 


игр. А уж почитатели серьезных ‘ 
стратегий и вовсе должны в нее 
влюбиться.” (“ MEI", #2-3). 
Немецкая основательность. 
Это первое. что приходит на ум, 


вдруг просыпаются знамениты- 
ми. Подобное минувшей 
осенью произошло с англий- 
ской компанией Revolution 
Software: выпустив до этого 
лишь две довольно ординарные 
игрушки. она заставила гово- 
рить о себе весь игровой мир, 
когда наконец представила на 
всеобщее обозрение продукт, 
нал которым трудилась около 
двух лет. Верные старым до- 
брым эстетическим традициям, 
отменные рисовальщики, 

; авторы сумели создать стопро- 

> центно играбельный, абсолют- 
но психологически просчитан- 
ный (или все-таки угаданный 
по наитию?), замкнутый инте- 
рактивный мир. из которого так 
нелегко выбираться в мир 
реальный. Волшебная графика, 
яркие персонажи, симпатичные 
головоломки. A вель и! j pe кам 
иногда, увы, еще и работать 
нало... 


[ШИ 


Военно-  ратегическая игра 


Shadow of Emperor, продолжаю- 
щей очень удачную линию 


DOOM OMe АРАРАТА 


ницы — Battle Isle 2220.) Да, с 
обстоятельностью здесь все в 
порялке, кажется, ничего не 
ускользнуло от бдительного 
ока немецких программеров и 


ые промашки 


ный, почти интуит 
трель к 


_ *Сонное и заевшееся игроман- 
кое сообщество, числяшее себя 
натоках всего и вся, чего 
ко не видевшее, от чего 
е воротившее нос. ока- 
ся, еще способно улив- 

|. И это первая победа 

pmbat’a.” (“МИ“, #9). 

тобы “Мелкий софт” 

i Билл Гейтс) не зала- 
акой изяшный юмор! 


4+ 


es 
победа в о 

карти вооружений, которого _ 
обычно так не хватает в. nn 
аналогах; весьма т. i 


ми... Вывод ми и годнозни 
чен: образцово- показательная 
походовая стратегия! Bees 


ihe = 


“...игра оказалась истинным 
шедевром... Живая, яркая, тех- 
ничная, полная света и юмора — 
среди унылых наслоений мрачно- 
ватого постиндустриального 
видео и ободранных трехмерных 
интерьеров, заполонивших ры- 
нок, она выглядит почти непри- 
лично — как жених на панихи- 
де.” (*“МИ“, #10) 

Так бывает, не очень-то 
известные прежде разработчики 


в другой поставили в угол. (ua. ы 
горох!). Так сказать, попыта- 
лись быть объективны MU в 
квадрате. Если же серьезно. то 
To- -своему воспевающая Ha- 


а РЕЧИ 


стоящих пахарей войны (KOM- 
полка и ниже, или как там 
они назывались у воюющих в 
СС немцев и американцев? ). 
игрушка получилась на славу 
— заводная (играбельность — 
выше бывает, но редко). кра- 
сивая (графика мелковата, но 
мила). звонкая (звук — уж 
точно, редкостный) и умная 


\ ПАМЯТКА ИГРОМАНАУ6 = — 


oo РС 


(Al — хоть медаль вешай: 
враги соображают — этоеше 
нормально, но свои, свои 
бойцы тоже с извилинами! Ты 
его в штыковую на танки, аон 
тебя — по английской/немец- 
‚: кой фене...). Аеще — поучи- 
| ‚: тельная. В смыс. | 
| ‚ дидактическа 

: ми, хоть сей 


зыбора”, 

B и непол- 

сию игрушки, 
ила, имы, 

исьс ней, делаем это 
нуждены-с. Объек- 
TH ради-с... 


WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 
Военно-стратегическая игра 


“...Пятнадцать дополнитель- 
ных миссий и десять новых карт 
— это королевский подарок.” 
(“MH”, #5). 

Вы помните, вы все, конеч- 
но, помните, как мы тосковали 
в конце зимы без хороших 
игрушек и с какой радостью 
был воспринят новый “ком- 
пакт” от Westwood’a, который... 
не запускался без “родного” 


' 


«С-диска. Ara, — подумали 
се, — всего лишь дополни- 
1е миссии... Так OHO и 
ъ. Что, однако, ни- 

е зило нашей 
сти. Эксперты, 
анием дела дока- 


лось, 
который во. 


мнился на порялок более серь- 
езной игрой, имы... 


Во , 
REMEDY ENTERTAINMENT/APOGEE 
SOFTWARE/CT INTERACTIVE 


\ тимизма, напол- 
волей к победе, потом, 
вью и прочими бонусами... 
Стоит лишь немного постучать по 
клавишам, и можно выходить в 
астрал. То есть начинать упивать- 
ca.” (*МИ”, #19). 

К вопросу об игровых “фети- 
шах” и играх “серьезных” (публич- 
ное продолжение старой телефон- 
ной дискуссии с издателем). Игра 
не книга, не кино, в ней помимо 
предначертанных технических и 
эстетических стандартов не менее 
важен некий эфирный “игровой 


элемент”, пощупать который, увы, 
нельзя, но без которого игра 
никогда не состоится. Иначе 
говоря, разуму всегла обязано 
противостоятьнекое безумие, 
нечто иррациональное, подкороч- 
ное, но вто же время легко узнава- 
емое. Естьтакой баланс — есть и 
игра! (Грубые, мы называем это 
странным словом “играбель- 
ность”, но, возможно, пришло 
время говоритьо ДУШЕ игры?..) 
“Диггер”? Да, старик “Диггер”, 
который даст сто очков вперед 
любой “серьезной”, “правильной” 
современной, но смертельно 
СКУЧНОЙ техногенной игре, о 
которой назавтра же забываешь 
(так что если мы и сравниваем 
разножанровые вещи, то только 
по критерию “скучно-интерес- 
но”). Впрочем, первородный 
“Диггер” действительно дряхл, 
вот вам совсем свежий пример — 
DeathRally or Remedy/Apogee/GT 
Interactive. Казалось бы, что B ней 
особенного? 320х200, банальная 
аркада, двухмерные трассы 


: (правда, много), вид сверху, 


ть микроавто, кои можно 
ейдить и вооружать, — а 
сходишь с YMA, 


“Фетиш”? Возможно. Только 
ничего плохого в том нет, Загля- 
ните втопы большинства OH- 


: лайновых журналов: с ноября 
: “невзрачная” DeathRally зани- 


ьно первые 
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PARALLAX SOFTWARE/ 
INTERPLAY 


3D-action 


*  .KOHNeTKA получилась 
весьма и весьма вкусной, До 
РООМ-киллера, конечно, не 
дотягивает, но попробовать ее 
надо обязательно. Все-таки 
классика жанра, ” (“MH”, #5). 

Быть первым почетно, Пер- 
вых помнят, с ними сравнивают, 
на них ссылаются. Descent 
(просто, “без отчества”) был 
именно первым. О том, Ha- 
сколько удачным было игровое 
решение, найденное и реализо- 
ванное Parallax, свидетельствует 
хотя бы то невероятное количе- 
ство клонов, что ежемесячно 
вываливается на бедных юзеров: 
в разных разрешениях, в разной 
цветовой палитре, с разной 
сценарной подкладкой, с раз- 
ными леталами, все эти игры 
тем не менее не стоят и распос- 
леднего пикселя первого 
Descent’a... К чему мы клоним? 
А ктому, что столь интенсивно 
эксплуатируемая идея рано или 
поздно неизбежно профаниру- 
ется. Она попросту исчерпывает 
себя. И тут... когда от разнома- 
стных “дессентов” уже икать 
хочется, появляется “родной” 
Descent номер два. Как к нему 
относиться? Нет слов, он луч- 


ше, “ровнее”, “трехмернее”, 
играбельнее предшественника, 
и лишь поэтому заслуживает 
нашего благосклонного, Но... 
вокруг так много “дессентов” 
чужих, и некоторые, не будем 
указывать пальцами, вчем-то 
его даже превосходят (особенно 
это относится к клонам самого 
последнего времени, выпущен- 
ным уже после Descent 2)... 

А вы играете сейчас во второй 


этого вопроса просим искать в 
известном плакате времен 
победившего социализма, ) 


`РОВМСЕМ/АРОСЕЕ & 3D 
REALMS/GT INTERACTIVE 


3D-action 


“Duke действительно пьянит, а 
значит, относится к разряду 
истинного, и ажиотаж вокруг 
него совершенно оправдан. Будь 
он неладен!..” ("МИ», #84, 6). 

Весь РООМающий мир 
отнесся к Duke Nukem 3) с 
подозрительностью, даже с 
ревностью, Оно и понятно: 
старый за ООМчивый друг 
лучше новых двух, тем более — 
что нам предлагалось-то? Эта- 
кий новоамериканский “бра- 
ток” вармейских кованых 
сапогах, к тому же с весьма 
специфическим чувством юмо- 
ра. Что греха таить, мы тоже 
были полны скептицизма. 
Однако довольно быстро все 
встало на свои законные места: 
зачем лукавить, зачем делать 
плохую мину при хорошей 
игре? “Дюк” отлично сбаланси- 
рован (уровни в меру проходи- 


У ¢ : 
ag ibe ay 4 


мы, в меру разнообразны), 
очень быстр, обладает велико- 
лепной графикой (DOOM’y на 
тот момент такая и не снилась 
— Final DOOM появился много 
позже), достаточно щадяще 
относится к “железу”, очень 
удачным получился и 

Duke Match. Hy a “американ- 
ский юмор”? — что X, привыка- 
ешь ко всему... Но главное — 3D 
Кеа|т5’ы угадали с временем 
выпуска: подуставшая от страш- 
ного суда игроманская природа 
ждала сотрясения, но пока суд 
да дело, почему бы не побра- 
таться с очередным искателем 
приключений?.. 


т 


Гоночный симулятор | Dopmyna-1") 


*...этой игрой MicroProse не 
только создала новый стандарт 
компьютерных гонок, но и оста- 
вила далеко позади все прочие 

1 CHM ляторы, потому 


АО “ZOKA" Россия, 
103482, Москва, 
Зеленоград, кори.360 
елефон: (095) 536-4654, 
536-4020; 

Факс: (095) 536-5887 
E-mail (Internet) :. 
doka@dokadata. zgrad.su 
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о 4 
гы. 9% 


# 
т м $ 
$, м ” he 


ea истичной и краси- 
юй игрушки сегодня 
уществует...” (“MH”, 


HO сделать, чтобы 
гровой хит? Ответ 


пр о родиться фанатиком 
вр: фа Краммонда, автора 
‹ Gi ‚ ине вылезать из-за 
<O ратри с лишним года. 
только Джеф потратил 
ние самого безупреч- 


TOAHA гоночного 
адля РС. (Впрочем, до 
еще один гвоздь — 
rand Prix, но, боже, как 
ршенен он был, если 


тьс нынешней игрой! А 
роводили за нем целые 
льные конюшни, 
онщики, реальные 
стоящие болиды, 
ые условия соревнова- 
всамделишные 
‚ испытываемые 
ыми пилотами на 
rand Prix 2 (думается, 
Е1-гонщики, “no- 
ние“ игру (а таких 
TB, опубликованных в 
"МИ, несколько), 
кавят)... Но искусство 
определенных 
jrand Prix 2, кажется, 
AMS реалистичная, 
требовательная 
я игровая программа: 
жизни” (с макси- 
цией, со всеми 
скстурами, ‹ четной скоро- 
стью вывода изображения на 
экран, даеще чтобы управляе- 
мость была идеальной)? — 
попробуйте Pentium 166 с 32 
: “мегами” памяти и с очень 
: дорогим комплектом “джой- 
стик-руль-педали”... 


Авиасимулятор 


“F-22 Lightning If — будущий 
хит. Такой же, какими когда-то 
были Comanche, Comanche Пи 
Werewolf. Фантастическая гра- 
фика, ясная концепция, поддер- 
жка разных сетевых режимов и 
не очень сложное управление, 
которое не надо будет долго 
осваивать, быстро выдвинут его 
в десятку лучших.” (*МИ”, 
#10). 
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И наш прогноз судя по всему 
оправдывается! Во всяком 
случае об игре очень заинтере- 
сованно и благожелательно 


говорят — и журналисты, и 
разработчики (бета-версия 
“Молнии” вошла в Тор 25 на 
последней ECTS), и просто 
игроманы, припавшие к “Ин- 
тернету”: напоминающий по 
своей идеологии US Navy Fight- 
ersu ATF, “Лайтнинг”, обеспе- 
чивающий “живому” виртуаль- 
ному пилоту преимущество 
первого залпа, серьезно облег- 
чает его суровые военные буд- 
ни, делая игру игрой, а не тре- 
нажером лля начинающих 
Чкаловых; плюс, конечно, 
фантастические летные харак- 
теристики и удивительная 
прочность F-22. 


iar fea 
ae 


Аркада 


“...игра без заставки, нос 
абсолютной играбельностью... 
Замечательное произведение 
искусства, осененное тенью 
самой правильной из доктрин... “ 
(“MH”, #6). 

В принципе, вешая на грудь 
GearHeads заслуженную награду 
в виде большого и любимого 
“Нашего в.”. церемонию награж- 
дения легко можно проинкру- 
стировать вдохновенными, 
глубокими, полными диалектики 
словами из“Песнио DeathRally” 
(поднимите голову выше) — 
подмены никто не заметит, 
потому что GearHeads, как и 
DRally, и Twigger (ниже голову! 
из породы “фетишей”, то 6) 
маленьких шедевров. Кот 
были. Которые есть. Kor 
булут. Kak бы мы их 


вывали всякими BI 
эсвэгэа-швэгэа, л 

шмойстиками (р: 
очевидно. подразум 


дорогие модели “палок ралости” 
и на геймпады баллоны не катит. 
— Ред.) и, так сказать, пентиума- 
ми-шментиумами. Но. Неужели 
жмы про хорошего чело... то есть 
про GearHeads’a другого ласко- 
вого слова не сочиним? И мы 
говорим: спасибо, компания 
“Филипс”, за наше счастливое 
детство! 

Аплодисментов не надо. Не 
ради них, понимаешь, горба- 
тимся... 


dogged fact: 
ВАА Ui 


Аркадно-стратегическая игра 


“...играть стало легче, играть 
стало веселей. А еще интересней и 
дольше. Клянусь своей треугол- 
кой!” (*МИ*, #9). 

Продолжение Jagged Alliance, 
знаменитой походовой саги о 
наемниках с незабвенным голо- 
ворезом удачи Иваном Долвичем 
водной из главных “ролей” (“Я 
буду работать на тебя, прокля- 
тый капиталист!”), несмотря на: 
а) тотальное “окомбативание“” 
(по сути игра превратилась в 


череду “мочиловок”, то есть, 
простите, специальных заданий 
командования), 6) дедушкину 
графику (320х200) и в) почти 
полное забвениелюбимым 
Ваней кодекса строителя комму- 
низма, оставилау нас самые 
светлые впечатления. Попросту 


и по поводу первой 

\. Во-первых, играющий 
етвсвоем распоряжении 

ое огромное количество 
мников (на каждом из кото- 
рых клейма негде ставить), что 


_ ему не составит труда собрать 


уникальную, только его одного 
устраивающую бригаду голово- 
резов. Во-вторых, поумневший 
АТ. способный трансформиро- 
вать заранее заложенные алго- 
ритмы поведения противников, 
если того требует ситуация. В- 
третьих, здесь есть редактор 
кампаний и карт местности. В- 
четвертых, жуткое количество 


_ оружия. В-пятых... Бессчетно. 


(Стратегическая игр. 


“У Bullfrog опять по. 
(*МИ\, #9). 

Да и разве может не пол: 
читься у того, кто выпекае 
только хиты, у кого В ПРИ! 
ЦИПЕ не бывает проходны: 
игр! Однако это эмоции, BOT 
факты, Ни на что не похо; 
левый“ сюжет: игра вроде 


J = В as г. 
биологические F-16, бороздя- 
щие местные воздушные про. 
сторы с целью накрыть кого- — 
нибуль из “главного калибра”.) — 
Часто ли с таким тяжелым 


Lg 


нику, то есть... вы поняли что 

Короче, ни в коем случае 
убивайте болонку! Хотя бы 
поначалу... : 


и все то, чему вас успели 
в пионерской организации 
играют всерьез, издевая. 
всем, что только попале 
руку.” (*МИ^, #7-8). 
Вы хочете бесцеремон 
гэгов, отъявленного цин 
стиле “Совок” и развесие 
чернухи “типа” про новых. 
русских? — ихестьу нас: Kin; 
dom O’ Magic! Вас воротит 01 
слов “доброта”, “заботли-_ 
вость”, “культура”? — King 
O’ Magic! Вам надоело уч 
во заглядывать начальник 
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глаза и занимать деньги до 
зарплаты? — Kingdom O’Magic! 
Вобщем так, братки, пахана, 
если он при капусте, надо что?.. 
— Валить? — He, коцать будем 
| потом, когда он с общаком в 

| бега ломанет, а сейчас греть — 

{ чтоб вдолю взял... Старая карга 
‘упала поереди дороги, аты, в 
натуре, на мерсе прешь?.. — 
Тормознуть? — А что, можно и 
{ тормознуть, если видишь, что 

| она с сумкой, а всумке — зеле- 
ные корячатся, Тормознуть, 
сумку с гринами оторвать и 
‘переехать старую! Раскатать по 
вефальту, чтоб не базарила. 3a 
‘базар надо отвечать, понял?.. 
(Что это?! Кто позволил?! — 

Pen.) 

Cron, стоп! И в самом деле, 
‚несколько увлеклись, фантазия 
разыгралась, но, ей-богу, если с 
‚английского не дословно, а 


% 
aes as АЙ 
творчески, TO TAK оно и получа- 
‘ется. Отвязанный мир, отвязан- 
‚ные сердца. Что мы (такие 
высокодуховные и правильные). 
ему? Кажется, ничего, а все 
Же... иной раз... так хочется 
почувствовать себя мерзким 
пакостником в окружении. 
‘таких же гнусных поганцев. Kak 
Тидни, один из героев Kingdom 
O’Magic, Или как Ша-Рон... 


Мази" 2: 
Мо 


"Симулятор боевых роботов 


*...ночные миссии преврати- 
‚лись в настоящий праздник: 
вспышки лазеров, на мгновение 
освешающие поле боя, взрывы, 
всполохи из ракетных сопел не 
могут не впечатлять и, увы, не 
дают сосредоточиться на поедин- 
ке... Словом, игрушка смотрится, 
зто называется, на ура.” (“МИ”, 
#10). 

K вящей радости сугубых 
поклонников и просто сочувст- 
`вующих крепким компьютер- 

ным играм, очередное, образца 
| 1996 года действо из вечнозеле- 
ной серии MechWarrior не стало 
mp ето номерной ‘игрушкой. 
Kak, 1 ерно, ‚и рассчитывала. 
_ совестливая Activision, не став- 
* шая перерабатывать графиче- 


© 9), 


| bender, Deadly Tide), могущих. 


: узнавшего, что помимо префе- 


ский engine полуторагодичной 
давности (он, как выяснилось, 
был сделан с достаточным 
опережением), зато наложив- 
шая на все объекты новые 
текстуры, довольно основатель- = 


но перелопатившая сюжети 


добавившая несколько прият- 
ных возможностей (будучи 
командиром отряда наемников, 
вы можете теперь радеть и о ero 
экономическом благополучии), 
мы ее творение заметили и лаже 
благословили, Чего и вам жела- | 
ем, господа будущие наймиты. | 
"Только, пожалуйста, He зло- 
‘употребляйте собственной 
жадностью: самые дорогие 

миссии — залог скорой и неми- 
нуемой кончины, Проверено на ° 
собственном загривке, 


Monsier Truck 


Manes 
| 


Гоночный симулятор 


(автомобили-монстры). 


«Очень красиво, захватываю- ‘ 
щеи познавательно!” (“МИ”, | 


Нанаш взгляд, первая УДАЧ- ° 
НАЯ, нелля чайников (прости- 


? те, любезные чайники!) игруш- 


ка, вышедшая под знаменитым | 
мелко-мягким лейблом (пол- | 
ный Close Combat появился 

чуть позже). Fury 3, о которой 


{ так долго рыдали все комутого | 


хотелось и которую мы не заме- | 
тили, увы, открыла серию 
ширпотребных леталосимуля- 


торных 3D-Action’os (Ней- 


удовлетворить разве что... да, 
верно, человека, лишь вчера 


ранса и настольной “Монопо- 
‚лии” под пиво неплохо идут и 
компьютерные игры. МТМ, 


хоть она и из другой оперы, 
будем надеяться, закрывает эту 


линию от Terminal Reality, по- 


зволяя говорить о смене изда- 
тельской политики гиганта 
софтверной индустрии (это, 
безусловно, лишь благие поже- 
лания, Хотя... в народе говорят, 
что играми в “Мелкософте” 
теперь будет заниматься... 
Алексей Пажитнов, a ужу него- 
то со вкусом все в порядке, — 
Ред.). В общем, монстр, как 
верно подметил наш автор, 
первым щупавший игрушку, 
родил монстров, и этим, веро- 
ятно, занес себя на скрижали 
игровой истории: первым mak 
‘ревлизовать гонки биг-футов, 
самых больших колесных авто, 
— это надо уметь! 


Mont Python В 
The Quest forthe 
Holy bral 


Квест 


«Отличные актеры, восхити-_ 


неким Черным Рыцарем; вас 

засылают вчумную деревню, 

где настоятельно предлагают. 
: сыграть в “Тетрис” — заполнить 
братскую могилу соответствую- 
щей классической формы уже 
усопшимии... все ещеживыми 
блажащими подлецами-селяна- 
ми; пообещав пресловутую 
| Чашу, вас заманивают в какой- 
| то замок, в коем обитает толпа 
жаждущих утех девственниц! 
(их, паршивок, видите ли, надо 
отшлепать!)... Но при всем том. 
обиды от этих безобразий — 
никакой, Напротив — отдыха- 
ешь душой. Оттягиваешься. Ha 
все сто. Почему? Да потому что. 
талантливо и со вкусом. A ещес 
отменным юмором, Потому что. 
нет ничего приятней и умней 
смеха над собой... 


Network i 


MAGNETIC FIELDS/ 
Use 


тельно идиотичный сюжет, клас- | 


сная музыка — здорово! И мозги 
прочищает, как это ни странно,” 
{*МИ», #7-8). 

Насколько стильное, на- 
столько же и мазохистское 
компьютерное извращение OT 
7th Level и группы комиков 
“Монти Пайтон” тем не менее 
является самым что ни на есть 
классическим квестом (ходим- 
бродим-собираем вещички, с 
тем чтобы в итоге продвинуться 
по карте, посмотреть очередной 
‘фрагмент изфильма-прототипа 


и позднее разыскать-таки про- 
павший гнусный Грааль). Вас, 
легендарного короля Артура, 
лупого и безграмотного HMGe- 
‘цила, страдающего от грубостей. 
иоплеух ваших же распослед- 
них вассалов, напрягают с 
‘поиском заветного кокоса (в 
Англии, разумеется, не произ- 
растает, но без него ни за что не 
прорваться на следующий. 
уровень): вас стращают жутким 
combat’om, когда вы бъетесь... 
против себя же, став на время 


нования, т 
с далекого, 


тельно роскош ie я. 


нас самих и с фирме! 
Bobi or rp ORAS з 


за ее пределами (да, мы к 
нас уже цитируютнаф 
ных коробках! — 
графики ли обалдевающе! 
волн адреналина пилоту, 


моросит), если о некогда 

ной сельской грунтовой до 
кенапоминаетлишь осклиз 
колея, набитая этими: aay, a 


Мировой рынок CD-ROM стремительно развивается, 
появляются десятки новых издателей и сотни дисков, из которых 
одни моментально устаревают, другие становятся бест- 
ерами. Как показывает практика, сегодня любая компания, 
открывающая для себя это направление, может оказаться в 
проигрыше из-за неудачного выбора поставщиков и продуктов. 
Благодаря наработанным связям, отлаженным схемам поставки 
и болышому маркетинговому опыту, нам удается постоянно 
сохранять лидирующие позиции на рынке. Девиз Электротех'а 
"Наш успех — это успех наших партнеров" оправдывает себя: в 
отличие от фирм, перекладывающих на дилеров тяжесть своих 
обязательств, мы делимся с партнерами не складом, а прибылью. 


Наша фирма уже около трех лет спе- 
циализируется на оптовых поставках и 
продаже лицензионных дисков CD- 
ВОМ. Раньше "Электротехническое 
Общество", теперь — "ElectroTECH 
Multimedia", мы успешно работаем в 
этом перспективном секторе компью- 
терного рынка, постоянно расширяя 
свою деятельность и приобретая новых 
партнеров в России и бывших союзных 
республиках. Среди них — крупнейшие 
московские и петербургские магазины, 
компьютерные салоны, фирмы, прода- 
ющие программное обеспечение, 


ектротех преллагает лучший в России 
ассортимент CD-ROM для IBM PC, И не 
только по количеству (около 1000 
названий), но и по качеству: в нашем 
прайс-листе нет старых уцененных 
дисков, shareware, сомнительных ОЕ 
изданий ити. балласта. Порядка 50-70% 
наименований доступны непосрел 
ственно со с! а все остальные — на 
заказ в течение 7-10 дней. Помимо 
самого широкого выбора новых игр, мы 
поставляем англо- и русскоязычные 
энциклопедии, словари, справочники, 
детские и обучающие программы, 
диски, посвященные изобразительно- 
му искусству, музыке, истории, лите- 
ратуре, живой природе, географии, 
космосу, технике, спорту, медицине, 
науке... Наши возможности давно 
оценили корпоративные заказчики 
госучреждения, институты, библиоте- 
киишколы 


Мы были первыми, кто привозил в Москву Wing Commander III, 
Command & Conquer, Warcraft, 11th Hour, Civilization И, Duke 
Nukem 3D, Settlers Il, Quake, Red Alert, Heroes Of Might & 
Magi Новые игры корпорации Microsoft появились у Hac 
раньше, чем ее российские дистрибьюторы узнали на них цены. 


Партнеры Электротех'а не связаны жесткими обязательствами 
по объемам закупок. Чтобы оценить все примушества работы с 
нами, достаточно первоначального заказа на символическую 
сумму $ 500. Далее действует система накопительной скидки, 
позволяющая ежемесячно получать дополнительный выигрыш 
до 10% от базовых цен, рассчитанных на 20-50% розничной 
торговой наценки... Хотите проверить? Позвоните Наташе или 
Тане в отдел продаж, сообщите информацию о себе и попросите 
свежий прайс-лист. 


ELectroTECit 


multimedia 


mo Awe met h Po von. 
OEE CRW VERSE EPPA EN ES 


графика, музыка 
история, искусство 

наука и техника, космос 

диски российских издателей 
обучающие и детские программы 
словари, справочники, энциклопедии 
прикладное программное обеспечение 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ 

тел.: (095) 928-30-31 

факс: (095) 928-75-18 
e-mail: root@eltech.izvestia.ru 


МАГАЗИН 
тел.: (095) 921-77-77 
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что сумели вырваться вперед. 
если изгвазланное грязью лобо- 
вое стекло легче разбить и 

| выбросить, чем отмыть! 


lat 


3D-action 


на Россию неожиданно упал 

+ метеорит Quake, a это похлеше 

+ Пунгусского камешка будет. 
(“MM”, #6), 

+ Вразговоре о Quake, о кото- 
POM наслышаны даже те стран- 
ные люди, чтодо сих пор убежлс- 
ны, что компьютерные игры — 
утехатупоголовых тинейлжеров, 
важно выбрать нужный то 
Важно несфальшивить, 

Безусловно, можносу 
карьер начать петь осанну. Благо 
‘игра, занимающая с ным 
марта, с первого лесантирования 
в имегпейтестовой сетеной пре- 
версии (25 февраля было дело), 
во всех мыслимых компьютерно- 

игровых чартах исключительно 
первые места, того стоит, Да 


scr в 


него 


только врялли © нуждается в 
слейном словоблулии. Мастер 
` вроли которого выступает леген- 
‘ларная краснознаменная техас- 
ская компания id Software, 
THOPHT He ради славы, Рали про- 
‘иесса. Ради ре льтата 
как такового, А что там, витоге 
Верно, впервые “потребители 


лытата, Pes 


ская 


рограмма, работаю 


битель- 


обшелоступной, потр 
ской же технике, лемонстрирует 
настоящую трехмерность (см 
префикс “30” вназвании жанра). 
Начто на всю катушку трудятся 
илетализация интерьеров, и 
тени, и освешение. И все это — в 
реальном времени, Инферналь- 
ные исчалия, коих вы рали мира 
во всем виртуальном О-мире 
обязаны прижать к ногтю, суще- 
ствуютименно здесь и именно 
celiac — еше секунду назад они 
выглядели иначе: компьютер, 
выполняя ЦУ программного 
кола, кажлый раз заново обечи- 
тывает игровые объекты. 

Верно, впервые имеет место. 
быть почти стопроцентная реаль- 
ность происхоляшего, Эффект 
(безо всяких многодолларовых 
шлемов виртуальной реально- 
аи!) достигается 3a счет точней- 


шей реализации законов нашего, 
мира: вы ненароком падаетес 


высоты и получаете серьезную, 
травму, чем тугже спешат вос- 
пользоваться монстры; вы смот- 


рите под ноги, ло хруста в шей- 
ных позвонках оглялываете 
облака”, пелитесь, прежде чем 
выстрелить; вы на 
ватьи,.. тонуть от элементарного 
удушья, если, нырнув, вдруг 


мились пла 


забудете о свежем возлухе (аква- 
ланг пока не предусмотрен); 

оказиннись в воде, то есть в иной 
оптической среле, вы наблюдаете 


окрестности именно таков 


ми, 
каковыми они представляются 
человеческому глазу в этой 
‘необычной для него (глаза) 
среде... “А стрельба! — восклик- 
нем мы, едвали не облизываясь, 
— азвуки! какие элесь конкрет- 
ные звуки!” 

Верно, всемирная компьютер- 
ная сеть Internet впервые получи 
лаигру полностью полдержива- 
JOULYIO технологию, на которой 
она базируется, Иначе говоря, 
это первая истинно интернетов- 
ская игра, Co всеми вытекающи- 
миотеюла приятными последет- 
виями — каклля нае с вами, таки 
для выходящего на новый виток. 
развития “Интернета”, Аэто, 
если короткой популярно: 
сотни, а вбулушем тысячи олно- 
временно играющих лруг против: 
„другаи команда против команлы 
Юл 
ших самыми разномастными 
компьютерами, — кпримерус 
американским об; 


|: причем людей, облалаю- 


алателем 


*Макинтоша” смогугеразиться и 
“писюковец” из Тайваня, и 
“счастливый” владелец Silicon’a, 
какой-нибудь навороченный и 
окольиованный новый русский 
из славного Урюпинска. Легко! 
Ho — внимание, господа! — 
вернои лругое (вот он, правиль- 
ный тон вобщении с шелевра- 
ми): всегда можно, а главное — 
нужно... морлой об стол. Да-с, об 
стол. И непременно мордой. В 
общем, id, на наш взгляд, исчер- 


пала лимиттого, на что опира- 
лась в первую очередь, во что без 
промаха долбала все эти годы. 
Речь о физиологии, о нашем 
“темном я”, о таящемся где-то в. 
глубинах мозга желании... “уби- 
вать“, Всем этим психологиче- 
ским “штучкам” надоело поку- 
‘паться за три рубля, им захот 
лось отдаваться за более твердую 
валюту или хотя OBIE подобаю- 
шими случаю словами, 4 же, как 
прежде, ни слова не говоря 
(*Мотивания — этосопли\, = 
наверное лумала id), лишь указы- 
вала всторону врага, Her, больше 
мы не стрельнем внегони разу: 
Хватит, Устали, А может, дажеи 
ли. Рефлексы притупи- 
лись, Хотим проблесков (хотябы 
— проблесков) ума етой еторо- 
ны, хотим причинуи цель, Хотим 
иной технологии “убийства! 
Хотим. 

Инес xe, nee x 


поум 


душа требует 
красивостей и эпиграмм, Получи 
re! О — это: 1. Звучитгордо, 2, 
Покруче Фауста камрада Гете, 3, 
(пожалуйста, самолично)», 


inner 


Квест (интерактивный фильм! 


“Айда Ripper!... Вот это игруш- 
ка... Красивая, оффектная, разно- 
образная...” (МИ”, #5). 

Оченьлорогая игра (что-то 
около 4 млн. долларов вложила в 
нее Take 2); профессионально 
сработанный, до мелочей про- 
считанный интерактивный 
сюжет; режиссер-постановщик 
(!), который, кстати, трудился 
когда-то бок о бок с “самим” 
Тарантино; команда неплохих. 
узнавасмыхактеров; замечатель- 
ная закалровая музыка. И все это 

— многосидюковый “Потроши- 
тель", появившийся в Москве в 
самом начале лета. Впрочем, 
прошли уже времена, когда 
профессиональный подход в 
компьютерно-игровой индуст- 
рии был скорее исключением, 
чем правилом. Здесь все ясно: 
есть немалые деньги, найдутся и 
умелые исполнители заказа, 
Дело не вэтом. Главное — что, 
как нам показалось, Ripper стал 
первой РС-игрой, которую 
‘благодаря лучшей на сегодня 


трафике полобного рода можно 
назвать насоиолиим компьютер 
ным кино! Настоящим, Без 
жек, (Стало быть. с “Потроши- 
Tena” начался новый жанр?.. А. 
Фантасмагория”? — Ред.) Ho 
есть настоящее компьютер 
ное кино? Кино, хозяином, 
главным в котором выступает 
‘игрок (это, конечно, не так, это, 
лишь видимость, профессио- 
нально реализованная иллюзия, 
все равно нсем заправляет тан- 
дем “сценарист-режиссер”, 
только вилу не показывает). 
Может быть, отсюда и невероят- 
ный шарм Ripper’a, sro Tak Hac 
очаровал? В коние концов, и 
кровь злесь все такая же крас- 
ная, изльдни, как и положено, 
злобствуют, a не творят добро, и 
трупы скорее грустные, чем 
веселые, 


bd [ПОЛО 


атя- 


Приключенческо- стратегическая игра 


*..очень интересная, по-игрово- 
‘мувкусная “солянка” — квест; 
action, симулятор, стратегия,” 
«ми», 12-3), 

Мучения с жанровым опреле- 
лением Sea Legends (см. нашу 
рецензиюв #2-3), конечно же, 
‘были “литературным” приемом, 
лишь полчеркивающим обаяние 
элой игрушки: квест, симулятор и 
action, кои впаяны в это симпа- 
тичное лейство изжизни капита- 
на порусного корабля, суть 
жанровые “ветви” этакой синте- 
тической военно-морской стра- 
тегии (примеры подобных при- 
мову всех на слуху — Conqueror 
А.О. 1086, совершенно свежие 
Lords of the Realm 2...). Потом Sea 
Тевеп4знеожиланно преврати- 


лисьв... “Морские легенды”: 
игруизлала московская компа- 
ния New Media Generation 
(NMG), иширокая публика 
вдруг узнала, что довольно 
‘благосклонно встреченное 
западной прессой творение 
американского Ocean’a “кова- 
лось” силами российских про- 
траммистов изстоличной фирмы 
“Дивлог-Мир”... Которыеи 
получилина “Аниграфе”96” наш 
‘специальный диплом “Выбор, 
редакции”. 
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Civilization 


"Стратегическая игра 
“Bee чулесатее и чулесатес!"* 
ми“, #5). 

Явление игронотото 
(мыужеапут 
уйста, сами), Почти елино 
тлисное мнение \ 
См-эжспертов “МИ”, cana ait He 
сосвяшеннымтренетом садив- 
ишихся за новую игрушку (видели 
бы вы, какони волиовалиев): 
оправлан, посколь- 
куигра лействительно многое 
га (новые юниты, “чудеса 

свети” и технологии, разные 

эпохи..); не случайной культовое 
cuono“elvilization” вназвании: 
старая “Цивилизация” — неемот- 
рянановый графический спете 

и, как следствие, отменную 

графику (1024x768? — негпро- 

блем), существенно поумневший 
| Al, новую ОС (выяснилось, что и 
non Win'95 живуг настоящие 


(п) 
ch, считайте, 


отоонытиных 


постфике 


‘приобре 


игрушки, возможность задания 

уровня сложности игры, — все KE 

узнаваема. Всета же игровая 

логика, сделавшая славу первой 

` См почти тот же игровой мир, 

© Mourn Te Ke приемы, позволяю- 

{ щие нетолько играть, HOH выиг- 

{ рывать, Вывод: наш низкий 
поклон MieroProse и Сиду Мейе- 

© рулично (где-гоон теперь?) 

(Между прочим — этотак, к слову 

— непредвзятый “monitoring” 

игроманского общественного 

+ мнения показывает, что: поугих 

0-бум, спала 7-лихоралка, ав Civ 

2 играли и играют: Как ни волну 

игру “нового времени”. Полага- 

eM, будугигратьи в наступившем 

голу.) 

Ho: нет — фундаментализму 
(который зачем-то ввели)! Да— 
лемократии (которую отчего-то 
слелали менее устойчивой)! 


The Tih Hour: 
The iQue! ТО 
The ih ie 


Квест 


“Bee просто: “Час” покруче 
Гостя” булет..” (“ MM”, ##2-3, 4), 
'Ачем, всвою очередь, прежде 
всего был “круг” “Гость” (7-й 
разумеется), эта игра-загалка 
эпохи позднего Myst’a? Фотореа- 
листичной графикой, общим 
филовофично-интеллектуальным 
настроем и верностью традициям, 
| заложенным легендарной игрой 
от Cyan/Broderbund. Так вот; 
графика, благодаря постоянно, 


‘совершенствугмому “железу”, 
сталаеше мошииее (true-color 
| между прочим). так что по игру 
ке просто приятно пупамество. 
вать, так сказать, ходить, оглялы: 
вая лостопримечательности: ей- 
Gory, чупствузииь себя как ма 
какой-нибуль залетной запалной 
‘фотопыстанке. А загалки... тож, 
они, поирски ожиланиям, слож- 
нее не стали, Правла, к обычным 
puzzle’avt 060 


test MOAT 
пласт HEIN, которые люлям, He 
владеющим английским как 
родным, врял ли когла-нибуль. 
‘будуглостунны. 
'Атеперьунивереальни форму- 
`ла, Которая позволит вам сразу 
уточнить свое отиошение к 
> аналогичным играм-загзикам 
© любящие Myst пикогла ие отка- 
жугсебе вулопольствии поконы- 
‘ряться с любой новой игрой 
подобного жанра. 


Te et Ui 
“Ware Ang 
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"Квест (интерактивный фильм! 


«Такие вот “интерактивные 
фильмы” в самом ближайшем 
будущем вгонят осиновый кол в 


топы: голливудские звезлы (и, как 
ни странно, очень прилично — аж 
на93% — играющие!); прекрасное 
волков... ше свежи воспомина- ‘ видео (релкостьвжанре interactive 
ния отриумфе *Фантасмаго- movie); изящный многоурови 
нетна вый сюжет (отакийт 
вый роман): нетронутые шалов- 

ливымиленелоперскими ручонка- 


тралиционный кинематограф (так 
смуннало).” (“МИ`, #4). 
Январь 1996-10, 


лет охота на 


рии”, а Sierra выклалы 
прилавок новую киномистери 
о шести CD — притой же ло- 


пертексто- 


стойной прафи 


с ужисов на митралинионные квестерские 


порялок меныне, зато почти ист ходы 
луповатых лобовых решений (на 
то и детектив, чтобы позволить (всем 
игроку хорошенько промасси 
ровать извилины); “веселень- 


и приемы — везде можно 
сунуть нос, все потрогать, CO 
отренаться; а главное 
иельны из 2042-43 
толов (хоть и гнуси 


любимые при 


о чтобы 


мы без них делали, во что бы, 


ель 


залы, играли?! 


Mel 
aL 


Ciparermeckan игра 


кий", но, увы, линейный сюжет 
хорошо уклалывается втри 
слова: “оборотни среди нас”; 
давить вервольфов, благодаря 
злющим авторам, не поскупив- *.„Луе Settlers является 
шимся на игровую сложность ным откровением ныменисто 
(все премя пспоминается та же ‘игрового “стратегического” село- 
“ana”, tere kOe в общем= na.” “MM”, #6). 
‘разилечение), приходится весь, Легко ли быть колониетом, а 
лиже часть февраля. 
Так, пол фирменным знаком 
игрушки — оскалениой волчьей 
настыю — пролетела зима... 

Да! Наши источники в 
рре” прислали He 


январь зем более — робинзоном? Про- 
пнулируйте классика жанра 
Janay Дефо визложе 
ристовиззамечательной иемен- 
Blue Byte и убели 
с», то нетолько легко (“вы это 
шифровку, что-ле ближе к можете"), пои приятно: ненре 
середиие 1997-10 ожидается менное свиноводство, перманен- 
следующая часть игрушки, Bee тнаярубка леса, рытье колодцев, 
верно, “Сьерра” точна как до олури, стахановское сидение в 
швейцарский хронометр: вышла | угольных забоях, жестокие стыч- 
А Puzzle of Flesh (2-я Phantasma- ’ кисокрестными псевлоробинзо- 


и сена: 


кой коми 


goria), пора приступать ко : нами за право первого ночного, 
второму “Габриэлю”... десантирования на вновьоткры- *' 
+ тое “белое пятно", возведение. | 
Te panaord р 
(чтоб солдатикам снились герой- 
‘скиедревнегреческиесны? — : 
`Рел.), охота на милых местных. 
| ACCESS SOFTWARE — вахтовым методом, трудовые 
Квест (интерактивный ФИЛЬМ. подвиги натуземных “Байкало-. 
трехмерным...” (“МИ», #9). 
‘благодарные пальцы: ничуть не 
жение классической игры Цпаега. 
Killing Moon, входившей в 1994- 


закромовролины (амбаров)и 
[НЕЕ животных, чеканка баказоидов 
С признательностью загибаем 
95 п: вовсе мыслимые игровые 


`Амурских” магистралях (“Town 
Hall — мельница имени Первого 
мельника цивилизации”, “Town 
Hall — пивзаводимени Баласка- 
'По-Пятницам”)... Короче, как 
товорят на Дальней Чукотке, 
романтика называется. А с 
крометого, все это завернуто в 
изумительно красивую график: 
легколержит 024х768, персон 
2 жипоголовноанимированы (вон 


и. 


ee 


овая отечественная игра —"стрелялка" для детей и 

взрослых. Герой игры Подземелья Кремля вновь 

‘отправляется на опасное задание. Ему предстоит 
вступить в бой сожившими мертвецами, преградившими 
дорогу к секретной лаборатории, хранящей тайну их 


появления. Windows 3.1+Win325 или Windows 95, SVGA 256 цветов, 

CD-ROM издательства "Ньюком“ всегда можно приобрести в магазинах. — 

и салонах фирмы "Компьюлинк" a 

"Магазин "БиблиоГлобус" yn. Мясницкая, д.6 ОЗ || Оттовыепоставки am 
i й Ном 264-5166 cr 

Московский Дом книги ул.Новый Арбат, д.8 973-6962,913-6963 симок 99.9069 ‘ 

Ko 1 | Фирменный магазин "Компьюлинк“ ул. Садовая-Триумфальная, 0.12/14 209-5495 
м о ATA oor 'srchecos СЕТИ 974-7477 | 


10 уровней игры, 3 уровня сложности 
лабиринты, предметы и противники, 

16-битный звуки музыкальное сопровождение CD-audio качества: 

Требования к конфигурации компьютера 

18М-совместимый компьютер 48602-66 и выше (Pentium-100 рекомендуется), 
CD-ROM drive, Sound В азег-совместимая звуковая карта, 


5 видов оружия, полностью трехмерные 


“НИКИТА”, 


яйца (!), из которых п 
мелкие, но юркие ны 

со временем “крутеющь 
начинающие гоняться (1 

как повезет; — гонять 

за вами) за аналогичных 
том-маткой и ero прихлеб 

ми изкомпьютерно-вражеск 
стана; 6) естественно, копать, 
копать и копать; в) пожирать 
разбросанные поэкрану “энер- 


тетические” морковки, дающие 


возможность расстреливать. 
противника, ломать/возводить 
кирпично-каменные преграды 
и, разумеется, производить м 
‘свет многочисленное боевое, 
потомство; отменная и оче 
остроумная техно-музыка, › 


Bourton 
московской компани! 
хнологии, 101 
щие об этническом, 
историческом и 061 
политическом аспект 
войн и их роли в стан 
отечественного дин 
я 
Требуется доказа 
или. 
Док-во: применим! 
от противного — у 
собаку съевшие ма 


разными компьюте 
это не 
сталиб. 


Urban АЕ 


SIERRA ON-LINE 


ную игру актеров и непрохс 


димость некоторых головоло- 


GAMES WORKSHOP/ 
MINDSCAPE 


Boenio-crparernvecks 


MOK (только тупым перебо- 
ром, пожал 

*...игрушка заткнула за пояс 
_ даже WarCraft 2 — если не 


‘о все-таки “лучше 
lycroe. Ребячество, 
‘играх куда больше 


ако суммарный 
'ерся в рейтин- 


BLIZZARD/ 
DAVIDSON & ASSOCIATES 
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ПРЕДСТАВЛЯЕТ ue 


8 cmpane великанов 


* Увлекательный мультфильм по знаменитой 
книге Джонатана Свифта о приключениях 
Гулливера. 

* Две захватывающие игры, которые будут 
интересны и мальчикам, и девочкам. 

* Две обучающие программы, в которых герои 
сказки помогут вашим детям сделать первые 
шаги в изучении английского языка, 

* Packpacky, с помощью которой вашим детям 
предстоит превратить страну великанов в 
красочный, сказочный мир. 

* Музыкальный спектакль, который можно. 
прослушать на обычном проигрывателе 
компакт-дисков. 

* Книжку с замечательными картинками. 


Это второй проект из серии 
“МИР СКАЗОК”, 


в котором вам и вашим детям предстоит встреча с 
удивительным миром страны великанов, куда вы 
отправитесь вместе с отважным и неутомимым 
‘путешественником Лемьюэлем Гулливером. 06 
удивительных приключениях сэра Гулливера вы 
сможете узнать из мультфильма, а затем поиграть в 
игры, где вам придется проявить не только ловкость, 
но и сообразительность в борьбе с врагами , 
встретившимися в стране великанов. Самых 
любознательных герои сказки научат считать и 
называть цвета на английском языке. А на ночь вы 
сможете послушать специально записанный для этого 
диска музыкальный спектакль и почитать книжку с 
красочными картинками. 
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B ассортименте Торгового дома еще более 200 CD-ROM и VIDEO-CD на русском языке. 


Торговый дом "Компания АМБЕР” Россия, Москва, Перовский пр., 35 
Тел./факс: (095) 273-8587, тел.: (095) 273-8536, E-mail: ambert@dol.ru, Internet: www.amber.ru 


He peser Witchaven’y. Теперь это 
‘ясно со всей очевидностью; 
выпуск первого пришелся на 
триумф РООМ2 и Ultimate — 


тн Coun (er 4 
ons nop enone TBE OF FPO 


ый игро 


DOOM, атираж второго накрыл 


волна, поднятая любимым 
Quake’om. С концами, He | 


плыл. Иначеговоря, та 


‘слова доброго (кром‹ 


HO) инес! 


Г ; i лятор космических боев мени посмотре! 
$ ‘ИКОВ В иду интерактивный Фильм) увлеклись жар! 
хороша, Причем летом? 
пед ливают (т корош га всем — сюжетом, графи- jo cpa 
contra) что крути, Koll, звуком, видео, сложно= 


10..." (МИ, #4). 
_ Ещебы она не была хороша! 
> — воскликнем мы илут же 
заглянем в чужой карман. — 
"Сколько денег ухлопано! 
Сколько, кстати? 12, 0 
торым сведениям, все 
| 30 ческая онов (жуть какая! 
x 


11 болезный на. 


тапочкз 


Zork МЕЛ 
The ГОРОДЕ 


‘попал под сильный BITMAP BROTHERS/TIME 
ный War Wind, ekopo- WARNER INTERACTIVE/VIRGIN 702 
mr eae ants 
вяло попрепирались по 1 
одузапятой в некрологе и. осле пол о ACTIVISION 
buh руки.” (*МИ*, #10). ica состояние Kab rap 
Импортное слово. бег i га 
WarCraft" давно уже стало 0 рономиче развлеч ней начи орчески переработан 
‘синонимом русского слова | ск | IT густой ды стил: ставшую от славы идею 
эталон”, Речь, конечно же но ‘ UIKO хо осо ет 
T . Honor 
| х ter 
НИЯ Ka } СМ мацоп 2 — ecm и раллел! 
стратегиях в реальном време- И вновь Конфедерация жанровые вешки): орвался 1 | reuse 
ни, зачинателем которых и призвала на помощь полковни- нашу безмятежную жизнь Bece- r яЙ ВЫ 


был незабвенный продукт от 
Blizzard. Ho, как вы поняли из 


ка Blair'a — на этот раз расша- 
лились Пограничные Миры. 


И 
Ш 


р: INTRACORP ENTERTAINMENT/ 
: CAPSTONE 
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лым и заводным вихрем, рас- 


швырял тоскующую послеотпу- 


В октябре в центре Москвы открылся новый 
магазин CD-ROM дисков "ЭлектроТЕХ 


Мультимедиа". 


"Электротех" уже несколько лет успеиио занимается 


поставками лицензионных CD-ROM из Англии, США 


и Сингапура. Среди на 


оптовых покупателей 


педущие магазины Москвы, компьютерные салоны 


многогие ре библиотечные 


юнальные фирмы, 
коллекторы, ниституты и школы 
Открывая свой специализированный магазин, мы, 
конечно, хотим сделать его одним из лучших в Москве 
И для этого есть данные: покупателям всегда будет 
обеспечен самый большой выбор, "горячие" новинки 
могут поступать в продажу прямо "с колес", в 
достаточном количестве (магазин пользуется поддержкой 
всего нашего склада) и по разумной цене. Мы стараемся 
помогать покупателям и в борьбе против "глюков" в 
программах (естественно, лицензионных) 


Здесь всегда можно купи 


ъ свежие русские и 


иностранные журналы, воспользоваться консультацией 


менеджера, получить информацию о планах издателей, 
i f 


оставить предварительный заказ на выходящие игры 


И не только игры! Мы можем предложить нашим 


покупателям пожалуй лучшую в России коллекцию. 


неигровых CD-ROM: сотни самых разных дисков, 


посвященных искусству, истории, археологии, языкам 


музыке, кино, географии, путешествиям, астрономии, 


космонавтике, военной технике, автомобилям, авиации, 


спорту, медицине, науке... энциклопедии животных и 


растений, полный набор классических детских Living 
Books Dorling 


Kindersley набор специальных 


всю серию "энциклопедий очевидца 


серию Microsoft Home 
диски других 


словарей российской фирмы Polyglossum, 


российских издателей, а также видео-СО, CD-in 
интерактивные музыкальные CD. To, что не найдется на 
полках сразу, можно заказать из Англии по каталогу и 


получить в течение нескольких дней 


Кроме дисков, в магазние, будут представлены лучшие 


модели мультимедиа-железок, лицензионный прикладной 


софт, компьютерные аксессуары 
+ | 


Детский Мир 
Е 
мы 
| Политехнический 
Ее лый ст. метро ул. Маросейка 
етер Китай-Город. | 


дом 6/8 


ElectroTECH 


mo u l t ti med : 


[=| 


©1996 ElectroTECH Multimedia Ltd, All trademarks are properties of their respective owners 


AEIIVESION. 
BuZZARD 


MULTIMEDIA 


RIN: 
MINDSCAPE 


NEW WORLD COMPUTING. ING 


м. Китай-город 
ул. Маросейка 6/8 
тел.: 921-77-77 


Оптовые продажи: 
т 095) 928-30-31 
факс: (095) 928-75-18 
root @eltech.izvestia.ru 
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INTERACTIVE 


у ы рубрики п 


дготовлены Александром. 
ВЕРШИНИНЫМ и Алексеем ПЛАТОНОВЫМ, вь 


Ходившими 


я-Он-Лайн") 


: LucasArts: навстречу 
+ юбилею 
: Да, прославленному сериалу Star 
2 Мгзуже20 лет, В планах отиа “Звез- 
: дных войн” Джорджа Лукаса отме- 
ить это знаменательное событие 
 какможно более роскошно. К двад- 
‘цатилетию трилогии демиург при- 
тотовил сюрприз, который наверня- 
ка повергиет многочисленных по- 
клонников всвященный трепет: все. 
серии Star Wars (с четвертой по ше- 
‘стую) были смонтированы заново, 
| с использованием современных 
| компьютерных спецэффектов, HO- 
вого soundtrack’a и тех частей, что. 
| г-нЛукас никому никогда не пока- 
зывал, To есть бережно хранил вза- 
ветном сейфе до поры до времени. 
Дабы знаменитая фамилия Lucas 
мелькала не только на экранах те- 
 левизоров, но и на мониторах пер- 
соналок, LucasArts подготовила к 
выпуску целыхтри новинки, затра- 
гивающих обсуждаемую тему: Х- 
Wing уз. TIE Fighter, Jedi Knight: Dark 
{Forces и Rebellion, Первая изупо- 
мянутых игр была подробно осве- 
щена в #7-8, поэтому займемся ос- 
тавшимися. 


{ Большая охота 
Первую мысль, которая придетьто- 
ловутеймеру со стажем, необходи- 
моотмести прочь: Rebellion вовсе не 
является смесью WarCrait’a, C&C и 
мелодии из “Звездных войн”, По 
2 своему жанру игра скорее напоми-. 

наст Master of Orion, Вы можете 


ь с Internet через узел компании “Совам Телепорт 


отождествить себя как с отъявлен- 
ным имперским героем, так и сове- 
стливым приверженцем повстанцев. 
Разумеется, у каждой стороны свои 
метолы и собственные цели. При- 
сутствие и активное участие в дей- 
стве таких известных личностей, 
как Darth Vader, Император, Luke 
Skywalker, Han Solo и даже могучий 
Chewbacca, значительно оживляет 


игру и добавляет в нее новые стра- 


тегические возможности, К приме- 
py, выигрыш Империи возможен 
только в случае пленения главных 
бунтарей и захвата их штаба, Оче- 
видно, что сама Империя падет 
только послеуничтожения Импера- 
тора, Darth Уадега и усмирения пла- 
неты Coruscant, 

История начинается на финише 
первой серии Star Wars: New Hope. 
Повстанцы ловко истребили Звезду 
Смерти, но этим навлекли на себя 
настоящий гнев Императора. Да 
здравствует Большая охота! 

Вселенная “Звездных войн” со- 
crowr 13 200 уникальных миров. Вы 
можете строить флотилии Х- 
Wing’on, TIE Fighter’on, армалы Star 


Destroyer’on и Calamari-Kpeitcepon. 
За примерное поведение услужли- 
вый раб Императора может даже за- 
получить настоящую Death Star, Вся 
обитаемая зона поделена на квад- 
ранты, количество которых варьи- 
руемо, а значит, может изменяться 
исложность игры. Игрок контроли- 
руетвсе основные нити управления: 
обеспечение тылов, изготовление 
необходимой продукции, планиро- 
ваниетактики, дипломатию и шпи- 
онаж. Грубая сила не всегла помо- 
жетделу Ключк победе — создание 
крепкого государства, которое суме- 
стсправиться © противником. Поэ- 
тому слишком вызывающее отно- 
шение к союзникам недопустимо: 
оно заставит их переметнуться Ha 
‘другую сторону. 

Star Wars Rebellion состоит из 
лвухчастей — стратегической итак- 
‘тической. Последней, как вы пони- 
маете, являются звездные баталии в 
реальном времени, 

Залогом успеха в игре станут 
многочисленные миссии, благопо- 
лучное выполнение которых неми- 
нусмо приведет к общей победе, 
(Кстати, помимо “родных” героев. 
фильма в сюжет вплетены разнооб- 
разные персонажи, выдуманныеав- 
торами по ходу дела.) Задания мо- 
тугиметь совершенно разные цели. 
Tak, дипломатические миссии, ког- 
да нужно соблазнить нейтральную 
планету, бессмысленно поручать. 
Яну Соло. С другой стороны, глупо 
отправлять Mon Mothma выручать 


попавшего в переделку Соло — си- 
деть будут оба. “Спасать?” — уди- 
вится читатель, Именнотак: вы мо- 
жете попробовать вытащить из пле- 
на растяпу, который провалил пред- 
ылущее дело. Суть в том, что каж- 
дый герой обладает своими досто- 
инствами и нелостатками, которые 
определяют его способность к вы- 
полнению или провалу залания. 
Итак, бои в трехмерном про- 
странстве, сетевые возможности и, 
наверное, полдержка игры через 
“Интернет” — все это превращает 
ожилание Rebellion в форменную 
муку Так восславим же LucasArts, 
собирающуюся завершить проект. 
уже в первом квартале 1997 гола! 


Темные силы нас снова гнетут' 
Разумеется, игра не задумывалась в | 
качестве “убийцы” Quake’a, С дру- 
той стороны, первая часть Dark | 
Forces настолько успешно конкури- 
ровалас РООМ`ом, что некоторые 
параллели между последующими 
продуктами id Software и LucasArts 
напрашиваются сами собой, 

В первый 
pas побелить 
DOOM по- 
мешало от- 
сутствие 
multiplayer'a, 
И что? — Просчет устранен. Сете- 
вая игра в Jedi Knight: Dark Forces 2 
уже сейчас может съелать драгоцен- 
Hoe время у восьми игроков одно- 
временно. Вполне возможно, чтоэта 


© Впроче 
{ пись” обещает быть He хуже, Игрока 
{ будет окружать абсолютно “чест- 


{| скихразреш 
{ присутствуютточно). 


{ цифраувеличится. Вы сможете под- 
{ натореть w Tpex видах сетевых бата- 


лий: Total Combat (deathmatch), 
Team Combat (командный 
deathmatch) и, наконец, Territory 


Combat, вариант “Захвати флаг”. 
Авторы игрушки утверждают, что, 
случись у них свободная минутка, 
они судовольствием присовокупят 
пару-тройку новых режимов к уже 
существующим. Ну и, конечно, не- 


{ пременное следование Mone: Dark 
| Forces 2 будет располагать набором 
: специальных deathmatch-kapr, 


По заявлениям создателей игры, 
DF2 вовсе не будут ни клоном 


{ Quake, ни полобием Duke Nukem 
{30 — “игра должнаи 


меть свое л 
uo”. Kak и положено любому уважи- 


+ ющему себя собрату Люка Скайуо- 


кери (Skywalker), игрок сможет 
пользоваться нетолькооружием, но 
и широко известной “Силой”: по 
окончании каждого уровня молодой 
Jedi получает соответствующую 


прибавку в Силе (подобие ехрей- 
| спсе-очков в RPG). Выходит, необ- 


ходимо быть паинькой, иначе маль- 
чика лишат конфетки? Отнюль, но 
каждый леденеи имеет свою цену. 
Хотите устраивать погромы и уби- 
вать невинных граждан? Пожалуй- 
ста, очки вы получите. Но не в же- 
лаемую графу, Поступать упомяну- 
тым образом — значит, встать на 
Темную Сторону Силы. Будьте уве- 
рены, что постоянное применение 
приема “Удушение имени Дарта 
Вейлера (Darth Vader)” непременно 
приведет незадачливого экспери- 
татора в Ten 

„Дабы pas и навсегда опровергнуть, 
‘распространенный слух, творцы из. 
LucasArts заявляют, чтоони не соби- 


ралисьи не используют Quake engine, 
и, их собственная “руко- 


ный” трехмерный мир, полигональ- 
ные персонажи, Из богатого опыта 
РООМ-клонов было извлечено не- 
мало: абсолютная свободалвижения, 
возможность пелиться и смотреть по 
сторонам с помощью мыши, а так- 
же приятная перспектива передви- 
таться не только на своих двоих. Ах, 
да! Самое главное — вы, наконец, 


5 сможете спасать игру по ходу зала- 
| ния. Engine ОЕ использует Direct3D 


иподдерживает несколько графиче- 
ний (320X200 и 640x480, 


Привлечь игроманов должна не 
толькодинамика действия, но и хо- 
polio проработанный сюжет сомно- 
жеством персонажей — как друзей, 
так и врагов. Стоит ли добавлять к 
этому, что графика в игре очень и 
очень реалистична? Но что же на- 
счет frame rate’a? Обычно прорисо- 
ванная полигональная графикатре- 
Gyer большего напряжения со сто- 
роны “железа”. Тем не менее авто- 
ры не отказываются от задуманно- 
то. Более того, LucasArts в работе над 
персонажами использует как motion 
саршие, так и команду “живых” 
аниматоров, занимающихся довод- 
кой полученных моделей. Скучные 
текстовые брифинги перед за 
ями были заменены на красивые ро- 
лики: Lucas’ всерьез озабочены 
вниманием игроманов, 

‘Словом, у Jedi Knight есть все за- 
`датки, чтобы нетолько He отстать от 
Очаке’а, но и застави 
лей забыть о его сушествовании. 
При всем нашем скепсисе дело это 
хорошее. Доживем до середины зи- 
мы, мысленно желая сотрудникам 
LucasArts не только новых сверше- 
ний во благо, но и элементарной 
удачи. 


ь пользовате- 


Супруга в слитках 

LucasArts Entertainment решила не 
давать покоя несчастным прима- 
там, обитающим на острове их име- 
ни. Популяция обезьян и так уже 
пару раз была основательно потре- 
вожена развлечениями веселой па- 
рочки пиратов, Каких пиратов? 
Элементарно, читатель! Поединок 
Guybrush Threepwood vs, Evil Pirate 
LeChuck продолжается. Вы впали в 
отчаяние, увидевлурацкий (извиня- 
och, HO OH был именно таким ко- 
‘нец второй части игры Monkey 15- 
land? Her, нет, Guybrush не npenpa- 
тился в маленького мальчика, иэто 
вовсе не было сном! Коварный 
LeChuck снова в море, и на этот раз. 
он разозлился не на шутку Решаю- 
щая битва ожидается в конце ны- 
нешней зимы на мониторах поклон- 
ников Win’95. 

Название нового шедевра — 
Curse of Monkey Island. Разумеется, 
неприятности опять из-за женщи- 
ны. Примечательно, что все из-за 
той же — Elaine Marley, Решив креп- 
кодостать Guybrush’a, LeChuck воз- 
намерился взять девицу в жены и, 
следовательно, превратитьее взом- 
би (undead, если по-русски). Удач- 
ливый G.T, как раз слелал Elaine 
предложение. Как водится, кольно, 
надетое буканьером на пальчик де- 
вушки, оказалось заколдованным и 
мгновенно превратило несчастную 
взолотую статую (или, если точнее, 


слиток). Что только добавляет забот 
‘игроку; на повестке дня у которогс 

1) Превозмочь непроходимуюту- 
пость главного героя с непроизно- 
симым именем. 


2) Успокоить LeChuck’ 
ayiourelt части игры, 

3) Вынести все издевательства 
создателей Curse of Monkey Island и 
закончить квест; 

4) Решить, стоигли возвращать 
впрежнее состояние Elaine или по- 
ложить ее в банк под большой про- 
цент (глупая шутка)... 


Digital Image Design: 
авиасимуляторы... и не 
только 


‘а до сле- 


F-22 Longhow 
Убедительно просим вас не воспри- 
нимать сей веселый подзаголовок 
близко к сердиу и не клеймить р. 
дакцию за опечатку. Дело в том, что 
F-22 обещает стать самым популяр- 
ным самолетом в виртуальном про- 
странстве (честь, которую среди 
вертолетов заслужил АН-64). Digi- 
tal Image Design занимается симуля- 
торами уже лавно. Ha совести этой 
компании EF 2000, один из первых 
‘боевых симуляторов, авторы KOTO- 
рого стольпристально взглянули на 
ландшафт и детализацию земной 
поверхности, Tak Hor, теперьэтита- 
антливые люди взяли‘ вый 
проект — ТЕХ 3. 
Новая игра 

‘боевой авиасимулятор, сколько це- 
лыймир, вкоем игрокудоверенов 


дение военных действий. А это зна- 
чит, что вам будет подвластен не 
только F-22, но и, к примеру, E3 
Sentry AWACS. Вы никогда не оста 
нетесь в одиночестве, так как ваш 
ведомый, “управление” которым 
предельно близко к реальности, не 
покинет васвлюбой ситуации. Ска- 
жем больше: нехотители возглавить. 
штабсоюзников? а может, вам позу- 
и целый фронт? Хотите?! Пожа- 
луйста, ведь ТЕХ 3, оставаясь ими- 
ром, заряжен солидным коли- 
чеством стратегических элементов, 

Атеперь настало время огорчить 
“прижимистых” игроманов: вы по- 
мните, как на вашем 486-м в SVGA 
шел EF 20002 Так вот, DID заявля- 
ет, что “та” графика будет казаться 
игрушечной по сравнению с реализ- 


мом ТЕХ. Выводы делайте сами, В 
частности DID активно внедряет 
“продвинутый” light-soureing: выле- * 
тая в дождливый день, не забудьте 
носовой платок — освещение на 
столько реалистично, что виртуаль- 
ная слякоть вполне может вызвать 
астоящий насморк, Само собой 
разумеется, что такую изошренную 
трафику смогут достойно тянуть 
лишь графические акселераторы, и 
фирма обещает поддержку всех ос- 
новных моделей — как обычных, 
таки 3D. 

В том случае, если вам все-таки 
надоест боевой Al “War-Gen", допу- 
скающий до 40000 различных сце- 
нариев развития конфликтов, сра- 
зитесье живым противником по се- 
ти или модему, 


Aemoncrparop боевого 
пространства 

Помните “симуляционную” колон- 
ку из предыдущего номера "МИ" 
Не успел г-н Ламтюгов опублико- 
вать свои пожелания, как DID, 
словно в ответ, заявила: “Хотите 
Пространство? Их есть у меня!" 
Речь — о гигантском проекте, име- 
ющем название DID's Ground War- 
fare Technology Demonstrator, с чьей 
помошью компания собирается со- 
злать “технологию симуляции боя 


на земле", полностью совместимую 
с картографической базой ланных 
для уже существующих и новых 
симуляторов 

Что это означает? Такой трюк по- 
зволит Digital Image Design смодели- 
ровать виртуальное пространство, в 
котором игроки смогуг опробовать. 
практически любое современное 
средство перелвижени: 
танки, автомобили, вертолеты и са- 
молеты (разумеется, пользователь 
булет иметь возможность покидать 
аппарат и путешествовать на своих 
двоих), Учитывая, что игра может 
‘использовать любую сеть для объе- 
‘динения пользователей, можно ут- 
верждать, что она просто обязана 
понравиться широкой публике. Еше 
бы: участники сражения смогут вы- 
бирать любую воюющую сторону, 
любой тип техники, использовать 
выбранное средство нетолько води- 
ночку, но и “поделить” ero с това- 
ришами (ты — механик, я — стре- 
лок... 

Немаловажно и то, что творение 
DID будет запускаться нетолько на 
PC, но и на других платформах, To 
же самое касается и операционных 
систем. Добавьте в этот “величаль- 
ный” ряд SVGA-rpaduy, фотогра- 
‘фически сработанныетекстуры обь- 
ектов, реалистично смолелирован- 
ную баллистику, “сверхумный” Al 


(это как обычно) — и вы получите 
нечто уникальное, что, несомненно, 

? лишит сна многих сорвиголов вир- 

туального боевого пространства. 


е. Эго слово хорошо знакомо 
двум группам людей: тем, кто лю- 
© бит играть в Worms, и тем, кто мо- 
+ литсяна Mac’. Последние подтвер- 
aT, что это фирма, производящая 
РООМ-клоны для “яблочной” 
платформы. Так вот, изрядно пора- 
| скинув мозгами, программеры из 
{Bungie решили покуситься на РС. Да 
{ ещеи со стратегией. Причем такой, 
что способна установить новый 
{ стандарт realtime-nrp, потеснив в 
дальний угол C&C и WarCraft, 
| Bue суть? История стара как. 
| гм-м.. IBM PC XT, Надеемся, что 
: расклад “Добро vs, Зло” никого не 
удивит. События в мире Myth 
{ склонны повторяться с ужасающей 
монотонностью, Спаситель челове- 
: чества в одной жизни возвращается: 
{ Разрушителем в другую. Боимся 
серьезно расстроить заяллых демо- 
 нических стратегов, но на этот раз 
{ вы родились добрым. Что подела- 


ешь — такова селяви! Борьба ведет- 
ся против зловредного двойника 
| (помните: Черный плащ и Анти- 
Е ‚ управляющего орлами 
| ипдеад-бойцов. 

Приятно то, что игрушка почти 
| на 100 процентов состоит из одних 
: битв. Работа на Закрома Родины от- 
| сутствует во всех ее проявлениях: 
злесь нет даже “строительства” от- 
рядов — такого, как, скажем, в 2 
(молчим о C&C и WarCraft’e). Иг- 
| рок начинает миссию с уже разбро- 
{ санными по карте войсками (a 
{ иногда и вещицами). Севший за 

Myth будет иметь дело с тактикой 
{ боя и только с ней: побеждает тот 

дальновидный умелец (компьютер- 
{ ный или “живой“), что грамотнее: 

остальных расставит свои отряды и 

разумнее других будет их переме- 
| щать. 

Вчем отличие Myth or стольлю- 
‘бимых в народе военных стратегий? 
Все просто: игрок, воспользовав- 
шись “услугами” динамического. 
3D engine’a, сможет уменьшать и 
| увеличивать вид, “летать” над по- 
‘лем боя, вра- 
щать его от- 
носительно 
любого вы- 
бранного. 
персонажа. 
Скорее всего стратегия or Bungie на- 
помнит опытному пользователю 
этакую смесь Magic Carpet 2 и 
| WarCraft 2. Технология же действи- 
тельно полностью трехмерная: все 
объекты, включая последний валун 
на поле, по-настоящему объемны; 
рельефная карта местности наосно- 


оооооооо 


ве модели 3D mesh может быть из- 
мененавлюбое время, скажем, вре- 
зультате взрыва... Нет нужлы гово- 
рить, что подобное техническое He 
ликолепие чисто внешне выглядит 
на твердые 99% (в строке “Прафи- 
ка”): мчащиеся отряды, разрывы, 
бьющая фонтаном кровь, летящие 
асти тел и комья развороченной 
кое заставит забыть о 
сражении даже самых бывалых, Ну 
‘в очнувшись от потрясения, игрок 
немедленно займется самым триви- 
альным, нои самым эффективным 
применением особенностей 3D- 
ландшафта: прикрываясь холмами, 
‘незаметнодвинет бойцов втыл про- 
ливника, Eos, конечно, 
скольку в это же время “ожившие 
мертвецы” неприятеля наверня! 
ринутся в “тихую” атаку под водой. 
Почему бы и нет? Дышать-то им не 
нужно! 

Физическая корректность собы- 
тий, происходящих в игре, на наш 
взгляд, только увеличит ее интерес- 
ность — как стратегическую, так и 
визуальную. К примеру, отряды сог- 
раниченной дистанцией выстрела 
торазло эффективней “работают” с 
вершины холма, Неровность карты 
подразумевает и варьируемуюслож- 
ность передвижения войск: тяжело- 
вооруженные рыцари почти не им 
Jor шансов забраться на гору и мел- 
ко нашинковать артиллерию, ра 
положившуюся там, Добавит слож- 
ности и зависимость состояния зем- 
лиотвремени года и погоды, Что ка- 
сается огнестрельного оружия, то в 
Myth сушествуст такое милейшее 
понятие, как ии Если оскол 
кипошли кучно, то нанесенный и 
ли ущерб может быть сравним даже 
спрямым попаданием. Те герои, что 
уцелели после резни, получат ехре- 
пепсе-очки, а значит — стануглу' 
ше биться. 

Bungie решила позаимствовать y 
Quake’a идею включения в игру 
скриптовогоязыка, используя попу- 
лярный Java Script System. Только, 
представьте себе, сколько удовол 
ствия принесет такая “фича” игро- 
кам-одиночкам, развлекающимся 
ложными военными кампаниями, 
и сетевой ватаге, увлеченно долбя- 
щей друг друга на custom-kaprax. 

К слову, о сети, С самого начала 
Myth разрабатывалась как мульти- 
системная, многоплатформная 
стратегия, поддерживающая 
‘TCP/IP, IPX. В “Интернете” игроки 
смогут повеселиться и в ТЕМ, ив 
M-player, и даже в DWANGO. Пре- 
дусмотрительная Bungie будет по- 
ставлять с каждым комплектом иг- 
ры Myth Server, так что каждый же- 
лающий сможет смастерить собет- 
венную службу, 

Главная проблема, которая, дол- 
жно быть, волнует игроков, дочи- 
тавших до этого места: что лучше 
купитьдля такой игрушки — Silicon 
Graphics или небольшой Cray? Да 
отчасти резон есть даже в таком 
ехилном вопросе. Так вот, неопти- 
мизированный альфа-код “бегал” 
‘достаточно быстро на Р200 (слы- 


nee, по- 


шим, как многие набирают “03"), 
Успокойтесь, Bungie обещает; что 
для 640x480 с 16-битным цвстом (!) 
потребуется либо Pentium, либо 
Power РС. Очевидно, что данная 
“навороченная” игровая система 
‘будетпод- 
держи- 
вать са- 
мые не- 
мысли - 
мые аксе- 
лераторы, 
технологию ММХи Direct3D. Впро- 
чем, полойдет даже “неакселериро- 
ванный” Pentium (но не ниже!) 

И последнее. Фирма обещает 
представить проект пред жадными 
очами игроков уже к серелине 1997 
тола, 


Broderbund и психоделия 


Новые Муз4ические персонажи, 
Смомента выхола игры Myst, досих 
пор исправно издаваемой компа- 
нией Broderbund (тираж все допеча- 
тывается и допечатывается...), утек- 
ло немало виртуальной воды. Пора- 
зительно, HO, казалось бы, незатей- 
ливое в технологическом смысле 
‘действо с простейшими анимация- 
ми (а по большей части — статиче- 
скими картинками) стало Хитом 
Всех Времен и Народов. Наданный 
момент Myst является одним из 
‘наиболее продаваемых CD-ROM’on 
в мире: реализовано около 3 мли 
копий! Неудивительно, что авторы 
волей-неволей задумались над со- 
зданием продолжения. 

На сегодня информации о Riven 
(Myst 2 — неофициальное назва- 
ние) смехотворно мало. Можно. 
лишь предполагать, что авторы не 
забудуготех слагаемых успеха, ко- 
торые позволили игре не тольковы- 
делиться, но и породить огромное 
количество клонов (Shivers, Light- 
house, Timelapse и пр.) 

Впрочем, сюжет нового Myst’a 
уже известен. Игра, как это ни 
странно, начинается там, где за- 
кончилась предыдущая. В конце 
первой части Atrus снова неспоко- 
ен: похоже, что обнаружился еше 
олин Bpar, на этот раз куда более 
могушественный. Жена Atrus’a 
Catherine стала пленницей другого 
мира, называемого Riven, По иро- 
нии судьбы, этот мир был создан, 
пером отца главного героя (Gehn), 
который также находится в беде. 
Таким образом, цель играющего в’ 
Myst 2 — помочь Atrus’y воссоеди- 
нить семью. 


Вселенная Riven’a обещает быть 
Ha порядок более населенной, не- 
жели Myst-Mup: игрока ждут около 
70 завораживающих видеороликов 
с участием живых актеров. Поми- 
мо людей в Riven обитают много- ! 
численные монстры, каждый из 
которых тщательно и с любовью 
смоделирован художниками. Гра- 
фикалействительно претерпела He- 
мало изменений: в ранее чистом не- 
бе появились облака, вода отража- 
ет источники света, текстуры зем- 
ной поверхности удивительно реа- 
листичны, а все палитры тщатель- 
но подобраны. Словом, Riven в: 
самом деле сможет похвастаться 
своим педантично детализованным 
виртуальным миром, 

Что касается загадок, залачек, 
толоволомок и головомокк, то все 
перечисленное игроку обеспечено в 
полном объеме, Несомненно, Riven 
обещает быть крепким орешком. 

Авторы же заявляют следующее: 

Мы работаем не над продолжени- 
ем. Наша команда создает новый 
суперхит!” Те же скромные ребята 
обещают появление игры на полках 
магазинов примерноклету 1997 го- 


ла. Сначала выйдут РС-версия (Win 
3.1, Win'95) и Мас-вариант, а за ни- 
ми последуют платформенные Зопу 
Playstation, а также Sega Saturn и 
ЗО. Вероятнее всего, Riven будет 
занимать не менее трех CD. Что, 
вообще говоря, не удивляет: ведь 
игроковожилают 5 совершенно но- 
вых островов и около 5 тысяч ви- 
лов! Чтобы создать подобное чудо, 
Суап, разработчик игры, закупил 
дюжину новейших Silicon Graphics 
и несколько PowerPC 7200/90 
(междутем даже SGI тратит в сред 
нем около 30 минугна создание од- 
ного кадра!) Осталось лишь выяс- 
нить общее количество пате’ов в 
игре — и вы узнаете, точную дату 
ее выпуска! 


„„икомиссар Коала 
Программисты Broderbund слиш- 
ком много играют в квест от 
LucasArts Sam & Max Hit the Road, 
К этому умозаключению пришли 
специалисты “МИ”, атакже прим- 
кнувшие к ним психиатры, после 
просмотра скриншотов новой 
Вгодетипа’овской игры Koala 
Lumpur: Journey to the Edge. Наме- 
ченная к выпуску на 1997 год, Ко- 
ala Lumpur поражает своей... не- 
стандартностью, С другой стороны, 
после кровожадного Зайца Коала в 
буденовке — не так уж и плохо, В 
графе “Жанр игры” авторы уверен- 
но записали: “Comic adventure со 
странностями". 

История этого проекта началась 
три года назад, когда художник- 
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Операция "Громовержец" 


Ку w one . . 

оевой симулятор" (military simulation). 
Е 50 боевых миссий. Огромное количество игровых ситуаций. 
ШИН Оригинальное сочетание 2D и 3D действия, выполненного в 
| трехмерной графике, уникальные звуковые эффекты, оцифрованная речь 
| и незабываемая авторская музыка в формате аудиотреков. 
а Практически неограниченные возможности игры по сети или через модем 
j (до 10 игроков одновременно). 

Игра издается на двух CD-ROM и поставляется 

с 80-страничным описанием. 
АО "ДОКА" РОССИЯ, 103482, МОСКВА, ЗЕЛЕНОГРАД, корп. 360 


Телефон: (095) 536-4652, 536-4020, 535-6295 Факс (095) 536-5887 
E-mail (Internet): aodoka@dokadata.zgrad.su 


© ется целая комп 


мультипликатор Jamie Baker пред 
{ ложил Broderbund создать квест по 
` сценарию, изначально предназна- 
чавшемуся для мультфильма, Мо- 
жет быть, Jamie, проснувшись од- 
нажлы, увидел на соседней подуш- 


ке лилового медведя Kowa, кото- 


рый был одет в халат со звездочк: 


ми, говорил с восточно-индийским 
акцентом и проповедовал транс- 
цендентальную философию? А мо- 
жет, это реальный персонаж? Как 
бы то ни было с помощью 

Broderbund художник смог создать. 
© образ того сильного разумом и те- 

лом медведя, которого мы имеем 
| честь лицезреть. 

Итак, мистический Zen-mactep 

Koala Lumpur, намертво пришитый 

(ото не опечатка!) к своему маги- 

ческому ковру, случайно произнес 

заклятье, которое обеспечит ско- 
{ рый конец света посредством ужас- 
ного Комедийного Апокалипсиса, 
Coit катаклизм обрушит на Вселен 
ную веселье злого Macho, которое 
‘разрушит все и вся до основанья... 
Однако, маг Кола узнает, что беду 
можно предотвратить, восстановив 
некий древний артефакт, а части 
оного раскиданы по нескольким 
планетам, Коала решает наколло- 
вать себе помощника, который, по 
неблагоприятному стечению обсто- 
ятельств, оказывается вовсе нечер- 
ной кошкой или летучей мышью, 
— новорожденный является обы! 
новенной мухой, туповато выгляля- 
щей и обладающей глупой зубастой 
{ ухмылкой. Ну а по совместите; 
{ ствуданное насекомое подрабаты- 
{ вает курсором на мониторе, Ноэто 
не все; наглая муха — это вы, ува- 
жаемый игрок! А вы думали, что 
вам доверят быть Великим Koala 
Lumpur?! 

Таким образом, в путь отправля- 
ния: игрок, 
Коала и его старый друг доктор 
Dingo Ти-Раг He оставляет сомне- 
ний тот факт, что по пути К желан- 
ной цели сей коллектив может 
встретить несколькихеще более эк- 
страординарных персон: безумно- 
то психиатра в костюме кролика, 
шестилетнюю девочку, самостоя- 
тельно открывшую всю физику на 
много лет вперед и соорудившую на 


| орбите собственной планеты не- 
{ большую космическую станцию, и 

многих, многих других. И еще 
лно: игра выходит с пометкой “He 
{ для всей семьи”, Странный юмор 


5 авторов может He только отпугнуть. 


родит 


лей или омрачить солнечное 


детство самых младшеньких — 
Journey to the Edge способна налол- 
толишитьаппетита многих впечат- 
лительных игроманов, 


Диагноз: клиническая 
смерть 

Если не знаете, то клиническая 
мерть — это когда человек умира- 
егуже в клинике, под заботливым 
оком врачей. Что ни говори, а вна- 
ше время находиться в больнице 
куда более опасней, чем болетьдо- 
ма. Ктому же, дома можно и пове- 
селиться, скажем, сыграть в Theme 
Hospital... 

Что может быть неприятнее 
больницы? Видимо, одно из ее от- 
делений по имени “морг”. До си- 
мулятора последнего дело пока не 
дошло, но Bullfrog, вероятно, все- 
таки сможет превратить госпиталь 
в бизнес-симулятор (и не только), 
Стоитлишь убрать реальные болез- 
ни и придумать новые, на этот раз 
сатирические. Главная задача игра- 
ющего — сделать лены и превра- 
тить свою поликлинику в самый 
дорогой, шикарный и технически 


подкованный госпиталь Вашего 
Имени, Каким путем — не суть 
важно! Все решения вваших руках: 
‘покупать новый вантуз для мозгов. 
или обойтись старым? Вам необхо- 
димо оборудовать новое родильное 
отделение, но его можно располо- 
жить только рядом с выходом или 
около операционной, Детям свой- 
ственна живость характера. Вы 
предпочтете, чтобы они выползали 
наулицуили врывались в стерил 
ные операционные палаты? К со- 
жЖалению, авторы раскрыли лишь 
малую толику болезней, но чтобы 
составить мнение об игре — доста- 
точно. Что вы, к примеру, скажете 
06 ужасной болезни, носители ко- 
торой одеваются и велугсебя подо- 


Технология, которая использует- 
ся при создании игры, воистину 
впечатляет, Авторы собираются на- 
воднить больницы десятками вра- 
чей и пациентов, вто же время ук- 
лалываясь в очень низкие систем- 
ные требования на hardware. Bull- 
frog значительно улучшила свой 
sprite animator, с помощью которо- 
тохудожникам ничего не стоит со- 
вместить модели людей и всевоз- 
можные предметы (сумки, части 
олежлы и так далее), точноуклалы- 
ваясь в размер и перспективу. Да- 
бы увековечить это великолепие, 
“лягушатники” создали так назы. 
ваемый Complex Engine, систему 
Al, которая управляет абсолютно 
всеми персонажами, Все возмож- 
ные действия дробненько разбиты 


на составляющие: Complex Engine 
“соображает” как совместить фраг- 
менты так, чтобы получить реали- 
стичное движение; та же система 
разрабатывает маршруты моделей 
— пути предельно оптимизированы 
и гарантируют выбор верной до- 
рожки (разумеется, если данный 
человек НЕ ДОЛЖЕН потеряться). 
Как это ни удивительно, Bullfrog 
покамест придерживает информа- 
цию об игре (чтобы не провоциро- 
вать конкурентов и не будоражить 
публику раньше времени?). Ocraer- 
сялишь надеяться, что проектом за- 
нимается нета команда, что отвеча- 
етза Dungeon Кеерега. В противном 
‘случае, заявленная на начало 1997 го- 
да игра рискует не выйти никогда. 


Бука": новый год — 
новые проекты 

Увы, “Дорожные войны”, скрин- 
шоты из которых так понравились 
нашим читателям (редакционный 
телефон раскалился от заданного 
раз сорок вопроса: где можно ска- 
чать демо-вариант?..), отложены, 
но, как надеются издатели, выйдут 
18 апреля. Просто у авторов поя- 
вился ряд новых идей, не реализо- 
вать которые уже в первой версии. 
игрушки было бы по меньшей ме- 
ре неразумно: конкуренты недрем- 
sor, 

Ho зато... зато “Бука” запускает 
еще два проекта — Moonseven, раз- 
‘работкой которого занимается про- 
граммистская компания Nival Еп- 
tertainment, и One for the Road 
агнеры”) or K-Division Lab, 

K-Division, Nival... Что-то знако- 
мое слышится в этих названия; 
Так и есть! О калининградской 
труппе K-Division мы писали всвя- 
зи с выходом их замечательной иг- 
‘рушки “Бипролекс”, этакого завол- 
ного игрового коктейля на две пер- 
соны (за одним РС) из арканоида, 
тетриса и того, что называется ве- 
селымру и словом головомой 
тоесть puzzle, (Кстати, авторы под- 
тотовили следующую версию игры, 
в которой “живой” игрок сможет 
сразиться с компьютером и кото- 
рая будет распространяться через 
Internet как shareware-mporpasina.) 
Хорошо известна читателям “МИ” 
и компания Nival, часть сотрудни- 
ков которой работала в ныне не су- 
ществующей фирме “Мир-Диа- 
лог”, писавшей очень популярные 
«Морские легенды” (Sea Legends), 
улостоившиеся на “Аниграфе"96' 
специального приза редакции. 

Итак, что же там, в планах “Бу- 
ки” Hee коллег? 

Игра с загалочным рабочим наи- 
менованием Moonseven (програм- 
мистскую привычку называть про- 
екты иноземными — ла еще и не- 
существующими — лексическими 
конструкциями врядли можно на- 
звать полезной и приятной), по. 
словам авторов, является страте- 
тией в реальном времени, в кото- 
рую привнесены некоторые эле- 
менты ролевой игры. Сюжеттради- 
ционен: ваш фантастический мир 


вопасности, все на его спасение! В 
трафическом плане “фантастиче- 
ский мир” — это разнообразные 
трехмерные пейзажи (лействие не 
будет ограничиваться одной лишь 
сушей, играющий сможет проявить 


свои стратегические таланты и под: 


водой, и в небесах); игра создается 
‘по технологии “клиент-сервер”, B 
силу чего будет поддерживать все 
сетевые протоколы. Вы спрашива- 
сте; когда? Наверное, не ранее де- 
кабря 1997-го. 

“Вагнеров” (название также pa~ 
‘бочее) создатели определяют как. 
“military exploring” — нечто взрыв- 
ное и исключительно динамичное, 
представляющее собой одновре- 
менно гонки на выживание и ско- 
рость, перемежаемые классически 
ми игровыми ситуациями “охот- 
ник—жертва”. Обладающий пол- 
ной свободой действий, игрок по- 
падет в удивительный, постоянно 
меняющийся мир, которому будет: 
свойственна весьма любопытная 
политико-экономическая модель 
(вы сможете общаться с персона- 
жами, участвовать в так называе- 
мых “культовых циклах” и даже. 
орговать), Bee это вкусное дейст- 
во будет облалать высококласеной 
графикой (собственная, К- 
Оз юп’овская, технология мелко- 
детального рендеринга огромных 
игровых пространств), работать, 
только под \Мп’95 и замечательно 
звучать, но выйдет — так планиру-. 
ютиздатели — примерно всентяб- 
ре. 

Жизнь есть жизнь, поэтому не 
исключено, что сроки будут то 
няться, а названия и сюжеты ме- 
няться, Ясно одно: мы еще не раз 
расскажем вам об этих проектах. 


The БагК-оптимизм 
Информация довольно куцая, но. 
все же: как сообщили нам в компа- 
нии Looking Glass Technologies, на 
‘осень 1997-ro у них запланирован 
выпуск новой RPG, чье рабочее на-_ 
звание The Dark Project, Работа над. 
игрой в самом начале, 
поэтому с полной оп- 
ределенностью можно 
сказать только о сле- 
дующем: по графике 
это будет что-то вро- 
‘де Quake, а сюжетом займется та же 
команда, что делала обе Ultima Un- 
derworld, Тралиционно полные оп- 


тимизма разработчики надеются, 
{ что The Dark Project станет чем-то 
кардинально новым, и, по их 
скромным прикидкам, будет поль- 


зоваться таким же большим успе- 
хом, как и обе саги о подземных 
| приключениях Avatar’a, System 
| бпоскидругиетворения компании 


: Дабудет Hexen! 


| Они подстелили соломку 
Как мы и предсказывали в #4'96, 
|: это все-таки случилось: Raven $ой- 
ware с мичуринской решимостью 
тотова скрестить абсолютный 
“гвоздь” 1996-го с хитом полутора- 
годичной давности по имени 
Hexen. 
He ждали? A зря, это обычная 
практика хитрой id: выжав все воз- 
можное из успеха Quake, компания 
: приступает к новой стрижке купо- 

нов, отдавая игру-именинницу в 
| руки, которые способны придатьей 
иное очарование, а значит, собрать 


очередной ленежный урожай. Вчем 
же будет заключаться это “иное 
| очарование”? Во-первых, посколь- 
ку выпуск Hexen’a 2 намечен на 
весну-лето’97, у Raven Software бу- 
| дет достаточно времени, чтобы ус- 
транить все изъяны, замеченные в 
Quake, Во-вторых, наконен-19 по- 
явится возможность бить не толь- 
: ко монетров, но и... стекла (прин- 
цип известен: не можешь распра- 
виться с врагом — разделайся с пер- 
вым попавшимся под руку безопас- 
ным объектом). В-третьих, игрок 
будугокружатьмилые “домашни 
` кучи соломы, повозки, мебель 
| (уюта — вот чего так не хватает в 


{ Ошаке!)... На данный момент до- 
подлинно известно, что в новом 
Hexen’e игроку будет предоставлен 
выбор изчетырех персонажей, каж- 
дый изкоторых будет обладать 5-ю 
видами вооружения. По ходу игры 
терой будет набираться опыта, раз 

© вивать свои физические и менталь- 

{ ные способности, а значит — ста- 

| er ete быстрее, точнее, сильнее, 

ине, красивее, наглее и милее на- 


Разработчики утверждают, что OT 
играющего потребуется не только 
быстрая реакция, но и... тонкий 
аналитический ум, поскольку 
предполагают населить Нехеп-мир 
заковыристыми головоломками 
вкупе с изошренными ловушками. 
Вобщем, если всему этому верить, 
то Hexen 2 уже сегодня выглялит не 
просто тупой стрелялкой, а этакой 
полноценной RPG в асИоп-стиле. 
Нашими бы устами, 


‘Kuo кумицу! 

К этой операции “Магазин.” 
товился давно и упорно. Сетевые 
‘сражения с версткой не только за- 
калили личный состав журнала — 
они выделили самых способных 
Указанные бойцы прошли жесто- 
кий курс подготовки; сначала 
DOOM и Heretic, затем DOOM 2, 
Hexen, Ultimate DOOM, Final 
DOOM и, наконец, финальное ис- 
пытание — Quake, Все игры прохо- 


дили ваеитансв-режиме наслож- 
ности Nightmare ¢ перманентно 
возрождающимися врагами. Побе- 
дителя ожидало самое неприятное 
— тренажерный зал и белковая 
кишка “Крепыш”, После несколь- 
ких месяцев обитания в нем кор- 
респондент был готов... 

“Для чего столько возни?” — по- 
любопытствует читатель, Теперь, 
когда все позади, миссия выполне- 
на, “МИ” может раскрыть тайну: 
этот смельчак смог проникнуть в 
святая святых, в Raven Software. Пе- 
ребив охрану и с боями преодолев 
25 этажей, наш спецкор взял сразу 
двух языков (совершенно случайно, 
ими оказались ведущие дизайнеры 
тотовящегося к выпуску Hexen 2 
Брайан Раффел и Эрик Бизман. — 
Pea.), Прежде чем верхушка небо- 
скреба была снесена заклинанием 
одного из подоспевших Serpent 
Rider’on, наш герой (мы будем по- 
мнить его вечно) переслал часть 
информации, которую выдавливал 
по капле из полавшихся под мус- 
кулистую руку художников... 

Вопрос: Когда выходит Hexen 2? 

Ответ: В серелине весны 1997- 
то. 

B.: Правда ли, что игра будет ис- 
пользовать Ошаке engine? 

Ответ: Да, это так. 

B.: Скриншоты, полученные на- 
ми через “Интернет”, потрясают 
своей детализацией. Впрочем, хо- 
дят слухи, что это фальшивка, спе- 
циально изготовленная художни- 
ками Raven, 

0.:Неи Эти картинки были сня- 
ты на самой слабенькой машине с 
минимальной детализацией. Каж- 
дый из shot’on реален 

В.: Чем может похвастать Raven 
помимо более артистичного, что 


ли, подхода к созданию Hexen 2? 
Будугли какие-либо технологиче- 
ские отличия от Quake'a? 

0.1 Нам понравилось работать 
над первой частью игры (Hexen). A 
потому будем продолжать B TOM же 
духе. В Ошакете игрок может пры- 
тать, бегать, озираться по сторо- 
нам, — мы добавляем к этому спо- 
собность летать и ползать. Более 
того, мы создаем фирменные 
Raven-yponiin, Bee они очень слож- 
вы и запутанны, что, по нашему 
мнению, лишь добавляет игре ин- 
repeca, Необходимо учитывать и то 
обстоятельство, что в новом 
Hexen'e четыре персонажа, В этом 
и состоит разница между нашим 
шедевром и игрой от id Software 
(умолкаютв приливе скромности). 

В.: Целых четыре героя? Что вы 
можете сказать об их специфиче- 
ских способностях? Может быть, 
какие-го подробности по оружию? 

0. Мы используем систему сз 
рецепсе-очков в-ля RPG, По ходу 
игры персонаж становится все Go- 
sree квалифицированным: начина- 
ать, быстрее бегать. 
оккультных искусств, 
тоунгрока могут развиться способ- 
ности, скажем, возвращать жизнь 
поверженным монстрам и застав- 
лять их драться на своей стороне 
Образцы оружия — сейчас их 20. 
Кстати говоря, мы возвращаем иг- 
романам Tome of Power: так что все- 
то в вашем распоряжении будет 
что-то около 36 образов. 

B.: У нас Her никакой информ 
ции о разрабатываемых вами чуло- 
вищах, Будут ли они полигональ- 
ными? Какиеименно бойцы высту 
пят против игрока? 

0.1 Все, что мы можем сказать: 
да, они будугполигональными них 
будет много. Мы стараемся наде- 
лить каждую тварь уникальными 
пособностями. Разумеется, рас- 
крывать их секреты мы не станем. 
Добавим лишь, что игроки будут 
очень удивлены, если не шокиро- 
ваны, когда увидят своих врагов. 

В.: Входит ли в ваши планы вы- 
пустить знагемаге-версию игры? 

0.: Эта версия уже почти готова. 
Здесь нам нечего терять, посколь- 
ку игроки лак и не смогли уничто- 
жить всех Serpent Rider’on. Впро- 
, какое еще зло таит- 
сявлабиринтах Hexen’a?.. 

B.: В прессе много сравнивают 
Quake и Бике Nukem 3D, Думаете 
`ливы, что Hexen встанет водин ряд 
TUM хитам 


ем, кто зн 


0.: Хотелось бы сказать “да”, но 
рынок — коварная штука. 
В.: Добавка артефактовк DOOM 


engine’y сыграла в вашу пользу, На- 
деетесьли вы, что этот трюк с! 
Raven еще pas? 


0.: Безусловно, inventory бы, 
очень хорошей идеей, Артефакты 
настолько изменили стиль игры, 
что мы просто не можем отказать- 
сяотних. Вы имеете шанс увилеть 
как старые любимые вещицы, так 
инечто кардинально новое. Сейчас 
мы именно этим и занимаемся — 
стараемся сделать как можно боль- 
ше артефактов, которые будугдей- 
ствовать по-разномув зависимости 
ог класса игрока. На наш взгляд, 
такая уловка повысит интерес и к 
deathmatch, 

В.:У Raven очень необычные от- 
ношения cid Software. Какие пре- 
имущества дает эта форма бизнеса? 
Может быть, выгодней просто ку- 
питьлицензию на id engine’ 

0.:14 совсем недавно стала про- 
давать свой engine. Если вы помни- 
те, ло этого момента только Raven 
и Rogue имели возможность ис- 
пользовать разработки шников. 
Кроме того, наблюдать, а тем бо- 
лее помогать в разработке новых 
игр — процесе очень поучитель- 
ный, Что же касается дальнейших 
взаимоотношения № и Raven — вре- 
мя покажет, 


В.: Думаете ли вы, что Quake 
стал революцией только лишь в 
технологическом смысле? Мож 
быть, id Software действительно не 
использовала потенциал игры “на 
полную катушку”? 

0.: Публика может думать все, 
что ей заблагорассудится! Наше 
мнение следующее: как можно ис- 
черпать до конца потенциал тако- 
тотрандиозного проекта, каким яв- 
ляется Quake? Люди только сейчас 
начинают понимать это. Видели ли 
вы какие игры созлают обычные 
пользователи, непрограммисты и 
нехудожники, применяя QuakeC? 
Her? И зря. Возможности, которые 
предоставляет Оцаке, практически 
бесконечны. Если вы все еще недо- 
вольны — ждите Quake 2 — он не 
разочарует. 

B.: Мы уже видели Cathedral- и 
Village-yponnin Hexen 2. Какие еще 
места сможет посетить игрок? 

0.: Не скажем. Изпринцииа. Ho 
прокомментировать можем: абсо- 
JOTHO все уровни новой игры 6; 
луг так же уникальны, как и упо- 
мянутая вами пара. Мы хотели бы, 
чтобы игрок сначала очишал уро- 
вень от мешающихся монстров, а 
затем, превратившись в “туриста”, 
обхолил территорию еше раз, лю- 
буясь архитектурой и ландшаф- 
том... 

Ответив на этот вопрос, лизай- 
неры один залругим прокусили во- 
ротники своих пилжакови... быст- 
ро умерли (спасибо, ребята, и да 
упокой Господь ваши души!). 
ред смертью одни 


оофооооо 


изнести: “Они уже идуг..”. И это 

‘так! Наш герой выдернул из элект- 
` рической розетки шнур Lightning 
Gun’a, прицелился в первого мон- 
стра, нажал на курок... 

(Спасибо коллегам из онлайно- 
вого журнала GameSlice, которые не 
стали прятать от нас это интервью. 
— Ред.) 


: Рука на Pulse 


'Кукла Presto и кукловод Phill 
'Неуспели еще стихнуть вопли вос- 
| торга по поводу патологического 
| действа Bad Mojo, как его дизайнер 
| Phill Simon снова взялся за кисти, 
краски и прочие расходные мате- 
? риалы, жизненно необходимые 
стоящему художнику А это значит, 
что Pulse Entertainment готовит но- 
© вый удар по психике околокомпь- 
| ютерных обывателей, которые по- 
кусятся на очередное психоделиче- 
ское творение г-на Саймона. 
: Presto — таково рабочее название 
этой игрушки, обещающей побить 
Bad Mojo по всем параметрам. Ta- 
{ ракан, онвконие концов и естьта- 
ракан, насекомое мерзкое, но нео- 
пасное. Tak что долой тараканов! 
| Даешь оживших кукол-марионе- 
ток! Причем не абы каких, а спе- 
циальных, H3 TEX, что используют- 
‘сячревовещателями для выступле- 
ний в варьете. Собственно, дейст- 
вие и разворачивается в заброшен- 
ном тсатре-варьсте, Милая кукол- 
{ кабыла разорвана бродячим псом, 
однако это ее He сломило: прелест- 
ницарешает проковылять на остат- 
ках деревянных ног по театру и... 
собрать себя (в прямом смысле сло-- 
nal) по кусочкам, 

Нервным людям и маленьким 
детям лучше вообще не садиться за 
Presto, Всем остальным желатель- 
но запастись успокоительным и 
прочными бумажными пакетами — 
уверяем вас, они могут пригодить- 
ся, ибо то, что сейчас рождается в 
: недрах Pulse Entertainment, достой- 
но приза “За самую безумную ком- 
| пьютерную программу”, Ковыля- 
ние искалеченной марионетки по 
аваленному мусором театру может 
{ выжать слезу даже из камня. Тем 
более в условиях полностью трех- 
| мерных интерьеров и в сладкогля- 
{ дящемся SVGA. 


Подвешенный коммивояжер 
Кто из нас не мечтал “пошупать” 
собственными руками невесо- 
мость, погоняться за летающим 
супом, испытать, что же это такое 
— спать вниз головой, задевая но- 
тами потолок! А теперь хорошень- 
ко подумайте: каково это — посто- 
янно находиться в подобном, “под- 
вешенном”, состоянии? Виртуаль- 
но испытать это предлагает все та 
же Pulse Entertainment в своей но- 
вой игре Flux (рабочее название). 
Flux — это значит, что все пере- 
вернуго с ног на голову (и наобо- 
por), народ, в буквальном смысле, 
стоит на ушах, словом, все летает, 
и аэропорты He дают посадки, Ве- 


село, не так ли? Но отчего же так 
‘печален ваш/наш герой коммиво- 
яжер Саймон? Все просто: нагру- 
женногочемоданами с мылом, пар- 
‘ня забросило вмир без гравитации. 
Спроса на мыло нет, денег тоже, 
вокруг какая-то карусель... Кто же 
поможет бедняге? Разумеется, мы, 
Чтобы доставить торговца-недоте- 
пув родной мир, игроку придется 
пройти энное количество уровней, 
передвигаться в коих можно будет 
влюбом направлении, слюбой ско- 
ростью и любыми способами, Так 
‘сказать, полная свобода действий, 
если бы не гнусные авторы, насе- 
лившие Flux несметным количест- 
вом ловушек, загалок и убежден- 
ных противников свободного 
мыльного предпринимательства 
Срок выпуска игры? Pulse, дай or- 
вет! Mount, 


Имя Макса 
Не правда ли, довольно нелепое 
словосочетание “Макс Монтесу- 
ма” живо напоминает русскому уху 
что-нибудь вроде “Колька Косой” 
или, не дай, конечно, Gor, “Мишк: 
Япончик”, Догалываетесь, что за 
человек может скрываться под 
этим странным “именем”? Пра- 
вильно, такую кличку может но- 
ситьтолько ОЧЕНЬ КРУТОЙ BPA- 
TOK изигрушки в жанре 3D-act 
Кто? Компания Utopia Technolo- 
gies, Когда? В самое ближайшее. 
Что? Montezuma’s Return, 
Должен ли action иметь выдаю- 
щийся сценарий? Сомнительно, 
Бегай себе по ЗО-пространству и 
руби злых монстров — вот основ- 
ной сюжет подобных компьютер- 


ных безумств. Нолитературные да- 
рования из Utopia Technologies ре- 
шили, что этот пробел следуетлик- 
видировать, в результате чего игра 
превратилась в некое подобие ad- 
venture, Как результат — замеча- 
ценарий, который, поми 
мо прочих достоинств, отличается 
крайней реалистичностью... 

Такое может случиться с каждым 
из нас. Молодой авантюрист Макс 
Монтесума, который, по слухам, 
является прямым потомком по- 
следнего повелителя аитеков, чу- 
дом спасается от верной гибели в 
авиакатастрофе. Бедняга очутился 
на крошечном клочке земли, зарос- 
шем непроходимыми джунглями. 
Нетрудно догадаться, что единст- 
венным снаряжением героя будет 
хлипенький пистолетик, да дымо- 
вая шашка, Что будет делать любо 
нормальный человек, которого уго- 
раздило попасть в подобный пере- 
плет? По мнению разработчиков, 
первым же делом он должен отпра- 


виться на поиски... секретов исчез- 
нувшей цивилизации. Абсолютно 
естественно, что Макс немедля 
ориентируется на местности и идет. 
расколдовывать некую древнюю 
могилу, расположенную в самом 
живописном уголке острова 

Этого вполне достаточно, чтобы 
составить общую картину, но сто- 
ит добавить, что все в том же тро- 
пическом захолустье счастливчик 


Маке находит новую, с иголочки, 
летающую тарелку и получает на- 
учное подтверждение связи ацтеков. 
стаинственными инопланетянами. 

Бесспорным достоинством игры 
можно считать “новый революци- 
онный engine UVision”. Что это’ 
кое? Ответ этот вопрос знают 
только специалисты из UT, Воз- 
можно, он и “революционный”, 
только графика в Montezuma’s Ве- 
turn до боли напоминает первые 
опыты любознательного юзера 3D 
Studio, Справедливости ради нужно. 
заметить, что иногда на художни- 
ков из Utopia находило просветле 
ние. В эти редкие минуты они пы- 
тались “позаимствовать” картинки 
из Myst, иделали это не совсем без- 
дарно... 


Египетские игры 

Мы вновь о любимом Египте (по-. 
хоже, что настало время в извест- 
ный ряд крь ‘ипет- 
ской тематики” — египетская (ий, 
ие) работа/льма/плен/казни — до- 
‘бавлять “египесткие игры”; прав- 
да, с неясным пока толкованием). 
В январе-феврале компания 
SMOKIN’ Digital выпускает игру 
‘The Secret of the Lost Dynasty. “О ка- 
кой же династии пойдет речь? Mo- 
ниторизация известного сериала?! 
— удивится среднестатистический 
юзер, А вот этого не знает никто. 
Поверьте, династия будет на 100 
процентов новая, доселе He извест- 
ная науке. Однако дело вновь не 
обошлось без ненаглядных египет- 
‘ских фараонов... 

Вовремя бурения какой-то сква- 
жины рабочие горнодобывающей 
шахты наткнулись на очередную 
пирамиду. Определив, что объекту 
‚аж 13 тысяч лет, они вызывают вас 
— знатного археолога и заядлого 
любителя покопаться в окаменев- 
шем... содержимом гробниц. По 


прибытии на место герой случай- 


но падает внутрь пирамиды и ока- 
зывается... в центре древней циви- 
лизации. Имея на вооружении 
лишь сильное желание поскорее 
оттуда выбраться, он тратит все 
свое время на поиски двери с над- 
писью “Выход”, Труднодаже пред- 
ставить, какие опасности поджила- 


ютнашего парня в подземельях пи- : 


рамиды. По пути на свет божий у 
нас с вами будет возможность раз- 
тадать пару-тройку тайн фараонов, 
подумать “какого черта я здесь 
ошиваюсь?” и просто отдохнуть, 
осматривая достопримечательно- 
сти заброшенной колыбели циви- 
лизации. 

'А посмотреть будет начто... Тру- 
‘долюбивые художники сотворили 
необыкновенно красивый мир: 
представьте себе Myst в реальном 
времени — вот начто это будет по- 
хоже! A теперь добавьте сюда музы-. 
кувстиле 7th Guest # вы получите 
The Secret of the Lost Dynasty, нечто 
удивительное и неповторимое, как 
заявляют создатели, 


Акелла НЕ промахнулся! 
Да, вопреки расхожему утвержде- 
нию о знаменитом роковом про- 
махе не менее знаменитого персо- 
нажа киплинговской сказки, наш 
знакомый Акелла, а точнее — мо- 
сковское компьютерное издатель- 
ство “Акелла” (тел.: (095) 242- 
0323), вряд ли промахнулся, издав 
недавно мультимедиа-сборник 
Тайны 650 игр”. Вы не ошиб- 


лись, не надо протирать глаза, со 
зрением у вас все в порядке: игр. 
действительно 650! А это значит, 
что в вашем распоряжении уйма 
солюшенов к компьютерным 
приключениям (мы называем их 
квесты) — с подробными схема- 
ми и симпатичными скриншота- 
ми, бездна секретных кодов и уда- 
ров каркадам, клавиатурные рас- 
кладки киграм-симуляторам, со- 
веты по прохождению стратегиче- 
ских игр, а также множество сек- 
ретных кодов и полезных утилит 
для игр всех жанров. Ну и нако- 
Hell, все это завернуто в очень 
вкусную — удобную и красивую — 
мультимедийную ЗУСА-оболочку, 
делающую навигацию по диску 
доступной даже пятилетнему ре- 
бенку. Системные требования, 
предъявляемые “Тайнами...” ква- 
шему “железу”, более чем щадя- 
щи: 386-й компьютер, 4 Мбайт 
ВАМ, SVGA, 12 Мбайт на HDD, 
мышь. 

Компакт-диск уже продается, не 
промахнитесь, решив отложить по- 
купку: сборник вряд ли залежится: 
‘на прилавках магазинов! 


Мамонты для “МИ’ 


He успела команда программи- 
стов Westwood’a вздохнуть с облег- 
{ чением, наконец проводив Red 
Alert в последний путь на полки 
магазинов, как конкурентытуткак 

луг Сделав игре громкое имя (при- 
© ставка Command & Conquer) и no- 
| надеявшись на типичный амери- 
канский авось, авторы ВА, похо- 
же, опятьчто-то упустили, И этим 
| “мелким” недочетом снова (вотуж 
® неожиданность!) стала графика. 
Пусть ловкие парни уже ухитри- 
лись продать 1,5 млн. копий игры: 
вполне вероятно, очень долго 


| C&C: ВА в чартах популярности 
не продержится. Ее задавят... все 
той же графикой. И совсем необя- 
зательно, что это будет Blizzard со 
своим Starcraft’oM. Абсолютноне- 
известная фирма Melbourne House 
: (когда-то ona “баловалась” иг] 
{ мидля “Спектрума”) и слишком 
` хорошо известная Electronic Arts 
{ работают над проектом, который, 
? при удачном стечении обстоя 
: тельств, станет могильщиком хи- 
та от Westowood. Ero название — 
Krush Kill & Destroy (KKnD). 
2 Kak обычно, авторы сочинили 
{ эпическую историю о том, Как 
Все Начиналось. В результате изо- 
бретения уникальных микротех- 
{ нологий экопроблемы Земли бы- 
лирешены. Все производства бы- 
ли вынесены в космос, Началась 
: “золотая” эра человечества, KOTO- 
past продлилась вплоть до 2079 го- 


ла, Именнотогда, без всякого пре- 
дупреждения, Ha континенты Зем- 
ли плотным дождем стали падать 

: ядерные ракеты. Половина насе- 
ления земного шара была уничто- 
жена. ЕЙ повезло, этой половине. 
Слегка пошатнулась экология 
любимой планеты: все живое му- 
тировало и гибло от избыточной 
радиации и неизвестных доселе 
болезней, Носамые сильные, не- 
смотря на чудовищные испыта- 
ния, выжили. Собираясь в груп- 

{ пы, смельчаки стали создавать 
оружие из всего, что можно было 


обнаружить и восстановить, а 
также научились приручать и ис 
пользовать животных. К ихнема- 
лому удивлению, через 60 лет на 
поверхности вдруг появилисьлю- 
| ди, homo sapiens — такие, какими 
были все обитатели Земли до ка- 
тастрофы. Оказывается, часть 
землян успела скрыться в недрах, 
бросив остальных на произвол 
злодейки-судьбы, Как вы пони- 
маете, конфликт стал неизбежен, 
и вскоре обладатели высоких тех- 
нологий намертво сцепились в 
последней битве с ордами мутан- 
тов, которые, как оказалось, то- 
же неплохо вооружились... 
Фирма-изготовитель пригото- 
вила демо-версию игры, которую 
© можно обнаружить на любом иг- 
ровом WWW-ceppepe. Программа 
© содержит небольшой брифинг и 
© одну миссию, где играющий сра- 
жается за “мутантов”. 
Просим заметить, 
KKnD — стратегическая 
игра вреальном времени, 
поэтому все сравнения с 
RA и WarCrafv’om абсо- 
лютно оправданы. Как 
уже говорилось, Red Alert 
имеет недостаточно хо- 
роший графический en- 
gine, Зато это конек 
KKnD! рафикавигреаб- 


солютнобесподобна, и таковой — 
безвсяких натяжек — она кажется 
с первого игрового экрана. Вели- 
колепно прорисованный ланд- 
шафт — это уже образец для зна- 
менитой C&C, Что касается отря- 
дов, то их модели выглядят куда 
более четче и “глубже”, нежели 
аналоги из Вед Alert, Технология 
‘создания базы больше похожа на 
WarCraft 2, Невозможность по- 
стройки зданий вдали лруготдру- 
га компенсируется системой 
Uupgrade’on для каждого жилища, 
Есть подозрения, что количество 
олинаковых домов, которые мож- 
но построить на одной базе, огра- 
ничено, Все работы велутся на “pe- 
сурсы", поставляемые Power Sta~ 
tion, которая “трудится” натопли- 
ве. Вам необходимо построить 
нефтяную вышку и постоянно, 
подвозить горючее грузовиками- 
танкерами. Так что испытанная 
стратегия “убей харвестер” найдет 
применение и вэтой игре, 

06 Al. В силу того, что отря- 
дов (как пехоты, техники, так и 
охранных сооружений) доста- 
точно много, стычки B_KKnD 
очень интересны, К сожалению, 
в демо-версии тактический А! 
немного сыроват, но и в нем есть 
свои уникальные находки. Про- 
тивник ведет себя более чем че- 
ловечно: впервые в истории 
realtime-erpareritit не- 
приятельские отряды 
умеют отступать! Более 
того, враг всегда оцени- 
вает расстановку сил. Он 
никогла не станет унич- 
тожать свои войска бес- 
полезными атаками в 
одиночку. Во-первых, 
компьютер нападает 
только в том случае, ес- 
ли располагает действи- 
тельно опасной группировкой 
“Железные” отряды, встретив ва- 
uly ударную команду, будут уди- 
рать, не пытаясь даже прибли- 
зиться! Если отступает танк, то 
он, повернув башню, будет лов- 
ко отстреливать самых зарвав- 
шихся преследователей. Часто 
случается, что, подойдя к вашей 
базе и увидев солидный заслон, 
компьютер разворачивает войска 
и... через некоторое время воз- 
врашается заметно окрепшим. 
Это просто здорово! Еше одно. 
серьезное достижение авторов 
игры — великолепное решение 
проблемы харвестеров. Почему 
трузовики должны разгружаться 
в одном и том же месте? Закон- 
ный вопрос. Так вот, в KKnD вы 
можете указать любому бензово- 


зуизкакой вышки качать топли- 
во и (внимание!) в какую Power 
Station отправляться на разгруз- 
ky. Почему Westwood ло этого He 
додумался?! 

Ho есть и нешуточные недоче- 
ты, Точнее говоря, типичные, Al 
атакует первое укрепление, кото- 
poe встречает на своем пути, Таким 
образом, можно не опасаться на- 
падения на базу, выставив не- 
сколько сторожевых башен итан- 
ков... А вот следующая ошибка, 
‘надеюсь, будет устранена. Дело в 
том, что компьютер не реагирует 
на стрельбу по его зданиям, Если 
около постройки никого нет, то с 
вероятностью 50% можноутверж- 
дать, что никто не бросится заши- 
tart родное логово. Словом, обо- 
ронная логика машины пока хро- 
маст. 

Что касается самого игрока, то 
для починки строений существуют 
инженеры, Одного работника до- 
статочно, чтобы полностью вос- 
становитьздание, К сожалению, по. 
окончании работы инженер бессо- 
вестно испаряется, С другой сторо- 
ны, если поуказанному объекту ве- 


 дется огонь, работяга будет упорно 
чинить, превозмогая трудности во- 
енного времени. 
Очевидно, что единственная 
миссия He позволяет сделать дале- 
ко идущие выводы. Хочется лишь 


сказать, что существующее Ha aH 
ный момент смотрится очень и 
‘очень неплохо. Пожелаем авторам 
удачи, вель они готовят для игро- 
ков 30 миссий в кампании, 10 се- 
тевых сценариев, VGA- и SVGA- 
режимы (и все это исключительно, 
в ДОСе), интуитивный интер- 
фейс, огромное количество юни- 
тов, которые, кстати, способны 
набиратьопыти становиться силь- 
нее. Дата выхода игры пока неиз- 
вестна, но изюминка KKnD, ее 
оченьбыстрый и красивый графи- 
ческий engine, уже сейчас вылер- 
житлюбую критику. 

Да, самое главное: мы всегда 
грезили о стадах бронированных 
мамонтов, оснащенных дву- 
ствольными наспинными скоро- 
стрельными пушками!.. 


оооооооо 


Прикуп, Сочи 
и бутылка Сулеймана 


Еще в те далекие времена, 
когда нашим миром заправляли 
` колдуны и маги, вместо собак и 

кошек дома держали маленьких 
| демонов, а вызвать завалящий 

трехдневный ливень мог любой 
| школьник, — уже тогда люди 
играли вазартные игры. Вечера- 
ми уставшие волшебники сади- 
лись на кухне и доставали свои 
магические карты. Ох, что тог- 
‘да начиналось!.. 

06 этих славных деньках и 
собралась поведать нам компа- 
ния MicroProse, выложившая в 
Internet демо-версию своей но- 
` вой игры Magic: The Gathering, 
окоторой, впрочем, знает каж- 
дый уважающий себя поклон- 
ник компьютерных игр, ибо ре- 
кламная эпопея этого продукта 
началась года два (1) назад 

Первый опыт MicroProse на 
ниве создания карточных игр 
оказался на редкость удачным 
— такого никто еще не делал. 
Суть The Gathering проста: на- 
до “ликвидировать” своего про- 
тикника, которым может ока- 
заться и... старик Данте, и некая 
“Болотная тварь”, и еще не- 
| сколько не менее колоритных 
персонажей. Естественно, что. 
битва проходит по заранее уста- 
) новленным правилам, которые 
никак нельзя назвать простыми. 

Основное правило: каждый 
ход разделен на 6 фаз, главной 
из которых является та, в ходе 
которой вам предстоит исполь- 
зовать имеющиеся в наличие за- 
клятия, В роли заклятий высту- 
пают карты с начертанными на 
| них вселяющими ужас рисунка- 
| мии ценой того, во сколько вам 
| это обойдется (о стоимости за- 
клятий — чуть ниже). Основная 
фаза, всвою очередь, разделен 
натри подфазы: то, что проис- 
{ ходит до боя, сам бой и ваши 
действия по окончании бата- 
| лии. Во время первой подфазы 


вы готовитесь к атаке и создае- 
те источники маны с помощью 
картс изображением лесов, гор, 
болот... В зависимости от вы- 
бранного персонажа у вас будут 
соответствующие карты. Затем 
создаются войска, а также уси - 
ливающие и охраняющие их за- 
клинания. Со всем этим добром 


вы смело вступаете во вторую 
подфазу — сражение, в ходе ко- 
торого тоже можно использо- 
вать заклинания, нотолько бое- 
вые, Основным же оружием бу- 
дутучрежденные в начале игры 
твари, коих вы бросаете на вра- 
та — на него самого либо на его 
армию. 

Пути происходит самое инте- 
ресное — бой двух могушест- 
венных магов. “Болотная” вы- 
водит отряды зомби, напускает 
порчу на чужие источники ма- 
ны, авы, как истинный Данте, 
призываете пару-другую эле- 
менталов огня и смело напала- 
ete на злобных монстров. Если 
враг атакует лично вас, то в ка 
честве живого щита можнопри- 
менитьвоинов, которые примут 
улар насебя. Если же против вас 
использовано боевое заклина- 
ние, то наилучшим выходом бу- 
дет создание маги- 
ческой защиты (ес- 
ли таковая не была 
сооружена при под- 
тотовке к сраже- 
нию). 

После того как 
отгремят взрывы и 
утихнут предсмерт- 
ные стоны, можно 
заняться послед- 
ней, самой мирной 
подфазой. Tyr наи- 


‘больший упор делается на лече- 
ние себя любимого и своих 
войск (если они еще остались). 
Для чего используется нераст- 
раченная энергия, которая лол- 
жна быть припасена именнодля 
этого момента. Вы создаете ле- 
чебные ручьи, башни из слоно- 
вой кости и другие полезные ве- 


snare 


щи, способные хоть как-то по- 
мочь пошатнувшемуся здо- 
ровью... 

Вот в таких заботах и прохо- 
дит игра, но не стоит думать, 
что это быстро приестся — по- 
добного разнообразия карт вы 
ненайдете нигде 
— их 437 (сами 
считали). Tyr вам 
и заклинание, 
вызывающее 
джинови устраи- 
вающее земле- 
трясения, и не- 
что под интриг 
ющим названи- 
ем “бутылка Су- 
‘леймана”. 

Отдельно сто- 
итсказать о видах 
магической энергии — в конце 
концов вся игра основывается 
именно на ней, Эта энергия до- 
бывается, как уже было сказано, 
при создании различных частей 
суши (лесов, гор ит.п.) и, взави- 
симости от источника, у вас по- 
является соответствующая ему 
мана, Черная энергия вырабаты- 
вается из болот и употребляется 
для темной магии, несущей 
смерть и забвение; синяя энергия 
производится на островах и при- 
меняется лля вызова элементалов 
воды и воздуха, а также для со- 
здания иллюзий; зеленая мана 


появляется в лесах и с ве по- 
мощью создаются животные, на- 
секомые и растения; красная 


энергия добывается в горах, ace | 


приверженцы используют силу | 


огня и земли; на чистых полях | 


возникает белая мана, которая 
лучше всего помогает при залей- 


ствовании лечебных и защитных : 


заклинаний, Ноесть еще один — 
шестой вил маны, называющий- 
ся бесиветным (или серым) нис- 
пользующийся в качестве дове- 
ска к стоимости заклинания. По- 
лучить его можно из любого вы- 
шеперечисленного источника. 
Трудно сказать что-то конк: 

ретное о тактике боя: с одной 
стороны, все кажется предельно 
ясным — надо просто побить чу- 
жую карту, Но стоит применить 
больше одного заклятия за ход, 
как все вдруг усложняется и ста- 
новится оченьтуманным, Впро- 
чем, перечислим основные 
принципы боя; не забывайте ле- 
лать гадости врагу — уж он-то не 
станет ждать, пока у вас израс 
холуется энергия; не копите ма- 
ну — се всегда мало, лучше уси- 
ливайте своих монстров — за- 
клинания, используемые для 
этой благородной цели, стоят 
недорого; если же вы решили, 


что у вас нет ни одной достой- * 


ной карты, лучше пропустите 
ход, и dan дадут возможность 
поменять одно из имеющихея 
заклятий на более полезное. 
Да, Magic: The Gathering no- 
началу может показаться игрой 
трудной и скучной — неотчаи- 
вайтесь, не опускайте руки, луч 
ше посидите над ней 2-3 часа, и 
дело пойдет: злые колдуны Gy- 
дут повержены, а “МИ” и 


MicroProse будут завалены бла- = 


годарственными письмами, Не 


забывайте и то, что в оконча- 
тельной версии игры будет 
multiplayer! 
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letworks@°-RACG Rally" без сомнения самая реалистичная и’самая 
рабельная модель автогонок из всех, когда-либо созданных." 
То, несомненно, лучшая из всехсуществующих игра в жанре 
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едорожных гонок и претендент на звание одной из лучших». 
р года для РС." | 
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AO "ДОКА" Россия, 
103482, Москва, 
Зеленоград, корп.360 
Телефон: (095) 536-4652, 
5865-4020. 
Факс: (095) 536 5887 
па11:аока@аокааака. 29кеаа. виа 
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Command & Conquer: Red Alert. Кто He ждал этой игры — пусть первым выстрелит в редакцию 
из гранатомета (гранаты, пожалуйста, на складе) и тем удовлетворится за причиненное беспо- 
койство. А кто ждал — пусть подтвердит: играть можно, играть нужно, но играть несколько ску- 
чно-ва-то. Именно так. Поскольку, на наш взгляд, “Красная тревога" почти не ушла от прошлой 
C&C. А уж в нее-то все обыгрались едва ли не до тошноты. Одним словом, на сей раз Westwood 
сделала просто очень хорошую игру. Но не хит. Несмотря на все рекорды по продажам, которые 
Red Alert легко бил в декабре. И, наверное, продолжит бить в январе-феврале-марте... 
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Необходимое 
предисловие 

Автор этих строк всегда гордился 
своим английским произноше- 
нием, Буржуины, с которыми 
доводилось общаться, часто 
замечали, что многие русские, 
переходя на English, демонстри- 
руютчистейший британский 
акцент. По этой самой причине 
гордость за родную школу долгое 


время не оставляла меня. Очень 
долго — вплоть до прошедшего 
декабря, когда ребята из 
Westwood Studios нелвусмыслен- 
но изобразили, что именно 
думает среднестатистический 
американец об обитателях той 1/ 
6 части суши, где нас с вами 
угораздило родиться... Хватит, 
надоело! Забудем (хотя бы на 
время) хорошее произношение, 
равно каки примерное поведе- 
ние, Скоро, очень скоро 
московский/рязанский/вятский 
говор зазвучит по всей планете! 
Союзники (они же Эллайзы, они 
же Элизы), дрожите всем телом! 
Ахнолелж? 


Красные и Голубые 
Ближе к Рождеству Westwood 
таки решилась рассказать 
игроманам сказку о TOM, как 
появились GDI и NOD, атакже 
почему они поссорились. Более 
того, авторы уверенно развивают 
новогоднюю тему любви и 
дружбы, подкрепляя перечислен- 
ное слелующим оригинальным 
заявлением: “Война — это ад, но 
только тогда, когда ведется 
грамотно”. Ну что ж, в России, 
пожалуй, находится бОльшая 
часть игроков, для которых эта 
фраза стала жизненным крело... 
Итак, Command & Conquer: 
Red Alert. Западные журналисты 
обозвали игру смешным словом 
ргедие! (предшественник). Игра 
поставляется на двух дисках, 
Soviet Allied, и содержит как 
DOS-, таки Win’95-nepcnn, 
предлагаеттри (!) уровня 
сложности. Впрочем, весьма 
разумным шагом было бы 
продавать игру по частям и в 
полцены: Soviet — у нас, a Allied 
— за бугром. Удивляетесь? Зря: 
наблюдения показывают, что ни 
один приличный гражданин 
России не переметнется на 
сторону Голубых. Обитатели 
1ВМ‘овского newsgroup’a, 


напротив, жалуются на превосхо- 
дящую огневую мощь Советов и 
хилость почти всех видов 
вооружения любимых на Западе 
Союзников, кроме, быть может, 
флота, 

Так что же случилось? 
Неприятности начались B TOT 
день, когда некий профессор, 
жедлавший машину времени, 
решил изменить мир клучшему. 
Алучшее, как широко известно, 
врагхорошего. Безусловно, идея 
убрать Гитлера, а значит, и 
Вторую мировую, была неплоха. 
Но баланс сил оказался нарушен, 
герой и победитель уже несуще- 
ствующей войны, Советский 
Союз, стал агрессором. Союзни- 
ки— Англия, Францияи 
Германия — решили поставить не 
вмеру увлекшегося мировым 
господством Сталина на место. 
Неспрашивайте, кто позднее 
превратился в NOD, актов 01 

эго неизвестно, Авторы изо 
всех сил постарались запутать 
фанатов вих предположениях: у 
CCCP, к примеру, оказались как 
Матто!-танки (GDI), таки 
Tesla Coil, прообраз NOD Light 
Obelisk. 


Лень как двигатель 
прогресса 

: Под ДОСом Red Alert идет 

` только в разрешении 320х200 (эта 

: информация уже “обсасывалась” 

: впредыдущем номере МИ”). 
Неприятно удивляет другое: 

© графика... стала хуже! Дело B TOM, 

: что игра с самого начала 

: подгонялась под Win’95 — 

: отсюда огромный пошло 

` мигающий курсор в 320x200: 
Westwood даже не удосужилась 

© специально уменьшитьего для 

: ДОСа, Если же оптимистичный 

: ‘игрок рассчитывает, что 

‹ отыграется, запустившись в Win, 

` онжестоко ошибается. Сюрприз 

: состоит в следующем: изображе- 

: ние просто уменьшается в два 

: раза, заставляя вспомнитьепете 

: игрушки 7. Поэтому ответить на 

: вопрос, улучшиласьли графика, 

> весьма и весьма сложно. 

: Привыкшие к крупной, хоть и 
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без изящества прорисованной 
графикевС&С, фанаты терпели 
иожидали Red Alert, уповая на 
исправление промашки с 
графическим разрешением. 
Изготовитель же попросту 
обманул ожидания игроманов, 
не только подсунув простое 
масштабирование, нои 
разрекламировавданный финт 
как “кардинально новый engine”. 
Подобные ощущения испытыва- 
ешь, когда, купив билеты на 
выступление всемирно известно- 
го тенора, слушаешь откровен- 
ную “фанеру”. Последним 
гвоздем в крышку гроба 
послужило, мягко говоря, 
“недоразумение” с save зате’ма- 
ми. Оказывается, игра, “спасен- 
ная” под DOS, не вызывается из- 
под Windows 95. И наоборот, Ну 
что тут скажешь?! 

В остальном же C&C — ona HB 
Африке С&С (несмотря на то что 
большинство спрайтов измене- 
ны, введены новые виды 
вооружения). Впрочем, 
необходимо отметить несколько 
приятных мелочей, радующих 
глазв Red Alert, Во-первых, при 
“запоминании” группы с 
помощью комбинации CTRL + 
1-4 соответствующей цифрой 
метится каждый отряд, входя- 
щий внее. Как раз TO, что нужно: 


: лекарство против склероза. На 


конвейер поставлена и починка 
группы техники, а также 
погрузка в вертолет (парОм). 
Разумеется, алгоритм не мог 
быть доведен до конца: обычно 
шесть танков терпеливо ожидают 
около Service Depot’a седьмого, 
возвращающегося с другого 
конца карты. Почему-то именно 
самый дальний юнит обязан 
грузиться первым! По-прежнему 
не решена проблема ore (гисК`’ов 
(предшественник harvester’os). 
Если их больше двух, то 
компьютер начинает слегка 
путаться в порядке разгрузки. 
Иногда Al забывает, что “бронь” 
на только что разгрузившийся 
грузовик следует отменить. 
Результат: несколько полных 
машин ждут, пока оставшаяся 


доберется до поля, погрузит 
ресурсы и вернется домой. 
Другое любимое развлечение 
компьютера — отменять 
священный ритуал пополнения 
закромов Родины. Счастливый 
грузовик подъезжает к Хранили- 
щу, паркуется и только собирает- 
ся опрокинуть кузов... как на 
глазах у изумленной публики 
умный А! отменяет разгрузку и 
передаетее другому транспорт- 
ному средству. Так что, если у вас 
неожиданно кончились кредиты, 
это не означает потерю Оге 
ТиисК`ов. Если в этот момент 
взглянуть Ha Ore Refinery, то 
можно увидеть очаровательное 
зрелище — все ваши грузовики 
четкой колонной колесят вокруг 
хранилиша. Каждый из них 
подъезжает на разгрузку, на 
несколько секунд застывает и.. 
по-прежнему полный отправля- 
ется дальше по кругу. Чтобы не 
обижать альянс Westwood & 
Virgin, скажу и про “положитель- 
ный” bug. Иногда сумасшедший 
грузовик может, извиняюсь, 
опорожниться прямо на крышу 
Refinery, Так как кредиты при 
этом не теряются, то останавли- 
вать озорника не стоит — пусть 
работает как умеет. Немного 
изменились и условия захвата 
зданий инженерами. Вы можете 
заполучить здание тогда и только 
тогда, когда уровеньего 
повреждений не ниже 75%. В 
противном случае, инженер 
лишь нанесет урон объекту. 


Расстановка сил 
С появлением большего 
количества отрядов тактика боя и 
соотношение сил между 
воюющими сторонами измени- 
лись. К сожалению, нетронутым 
осталось лишь одно 


правило — побеждает сильней- 
ший. Так и есть: игрок, который 
вырастит наибольший по 
огневой мощи кулак, выигрывает 
(разумеется, при условии, что он 
не наделает глупых ошибок). 

В первой части игры GDI и 
NOD отнюдь не были равны. 
Если GDI имела вооружение для 
грубой лобовой атаки, то NOD 
был склонен к “партизанским 
действиям”. Как водится, 
Westwood вновь не смогла 
равномерно распределить 


: “бонусы”: Советы имеютявный 


перевес. Вы не верите? Оцените 
обстановку сами, 

Для начала займемся 
строениями. Сооружение 
нескольких одинаковых зданий, 
к примеру War Factory, уменьшает 
время создания изделия. 
Необходимо также знать, что 
если повреждения слишком 
велики, то постройку может 
охватить огонь. В этом случае 
существуетлишьдва варианта: 
либо быстренько потушить 
костер, либо датьему испепелить 
объект дотла. Все ключевые 
учреждения в игре (Construction 
Yard, Ore Refinery, Power Plant, 
Ore Silo, War Factory, Service 
Depot, Radar Dome) у обеих 
сторон абсолютно идентичны. 
Что касается остальных зданий, 


картина получается следующая. 
У Советов есть Kennel, аналога 
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которого у противника не 


: существует. Для создания 


морских юнитов у красных есть 
Sub Реп, у голубых — Naval Yard. 
Кстати говоря, военно-морские 


: силы — единственный конек 
: Союзников. В воздухе царит 


полное господство “сталинских 
орлят”. Обе стороны имеют 
Helicopter Pad, но Советы, 
вдобавок, обладают Аэродромом 
(Airfield). 

Трудно точно сказать, какая 
именно сторона обладает лучшей 


обороной. Голубые имеюттри 


вида чисто защитных сооруже- 
ний — это РШбох, Camouflaged 
Pillbox и Turret. Красные 
располагаютлишьдвумя — Flame 


: Томеги Tesla Coil (причем, если 


первое оружие неэффективно и 


: опасно для своих, то Tesla Coil — 


настоящее проклятие неприяте- 


: ля, превращающее в пепел 


наземные и надводные цели с 


: одинаковой легкостью). 


И, наконец, секретные 


: разработки. топ Curtain, как 
: утверждается, согласно железной 


воле Сталина, изменяет... 


: молекулярный состав отряда, 

: делая его неуязвимым на 45 

: секунд. Ответом Союзников 

: считается Chronosphere, аппарат, 
: способный на время переносить 

: любой неживой объектвлюбую 

: точку карты. У этого изобретения 
: естьи недостатки: слишком 

: частое использование этого 


механизма способно навлечь 
Временную Бурю на базу, где 
находится артефакт. Буря 


: исчезает, лишьунеся с собой 5 
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отрядов или строений. Создается 
впечатление, что разработку 
Chronosphere оплачивала 
вражеская сторона... Довершает 
картину наличие у Советов 
Missile Silo, оружия, с чьей 
помощью, при достаточном 
искусстве, можно разнести в 
клочья половину неприятель- 
ской базы. Что в противовес 
имеет Коалиция? Да ничего: 
СР5$-спутник, который 
открывает игроку всю карту, и 
Gap Generator, не позволяющий 
радарусоперника наблюдать за 
областью вокруг него. Ах, да! 
Кроме того Союзники обладают 
возможностью строить “лож- 
ные” объекты, не обладающие, 
впрочем, особой ценностью, так 
как легко опознаются по своему 
довольно хлипкому “здоровью”. 

В общем, у Советов наблюда- 
ется некоторый перевес, не 
правдали? Еще не убедились? 
Для самых недоверчивых 
продолжаю. 


АШеЯ-вооружение и 
войска 

Rifle Infantry. Пехота, вооружен- 
ная автоматами, Служит 
хорошим пушечным мясом, не 
требующим особых затрат, 
Большая группа автоматчиков 
вполне может истребить 
несколько танков: 

Rocket Infantry. Вооруженные 
ручными гранатометами, эти 
пехотинцы очень эффективны 
против бронетехники и летатель- 
ныхаппаратов. 

Spy. Это новое приобретение 
Союзников. Шпион неотличим 
от пехоты неприятеля. Засечь 
лазутчика способны только 
сторожевые собаки. Проникнув 
внутрь вражеского здания, Spy 
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налаживает 
непрерывную 
передачу информа- 
ции: сведения о 
строящихся 
предметах, если это 
бараки, оружейная 
фабрика или 
Construction Yard; 
местонахождение отрядов 
неприятеля из Radar Dome; 
наконец, координаты подвод- 
ных лодок из Sub Реп. Внедре- 
ние в Ore Refinery или Silos даст 
вам представление о финансо- 
вом положении обладателя 
данных построек. В multiplayer- 
игре также возможно отслежи- 
вать переговоры, которые 
противник ведет с союзниками. 

Thief. Если этот персонаж 
сможет пробраться в хранилище 
соперника, то у вас в руках 
окажется ровно половина 
содержимого из указанного 
здания. 

Тапуа. Хорошая девочка Таня 
вооружена двумя кольтами 45-го 
калибра и солидным запасом C4, 
Девица является аналогом 
Commando из 
первой части игры. 
Научно доказано, 
что при умелом 
управлении Таня 
может уничтожать 
до трех пехотинцев 
за одну секунду! 

Medic. Доктор 
способен лечить 
всех, кроме самого 
себя. Чистой воды 
альтруизм, = — 

Mine Layer. Укладывает очень 
эффективные противотанковые 
мины. Умело разложив “пась- 
янс”, вы сможете надолго 
обеспечить безопасность родной 
базы. 

Ranger. Эти джипы легко 
вооружены и не могут похва- 
стать броней. Так что лучше 
всего применять их исключи- 
тельно в качестве скаутов. 

APC. Бронетранспортер. 
Легко догадаться, что он 
предназначен только для 
перевозки пехоты, доставки 
инженеров или агентов 
непосредственно к цели. 
Вследствие чего АРС обладает 
неплохой скоростью и броней. 
Более того, БТР может быть 
использован для подавления 
неприятельских солдат в полном 
смысле этого слова. 

Light Tank, Не обращайте 
внимания на название: недоста- 
ток брони танк с лихвой 
возместит скорострельностью. 

Medium Tank. Точная копия 
тяжелого танка Советов. 
Единственное отличие состоит в 


количестве орудий — уланного 
экземпляра лишь одна пушка. 
Впрочем, меньший вес машины 
обеспечивает бОльшую 
скорость. 

Artillery. Орудие (а это именно 
оно; гусеницы здесь для блезиру) 
обладает большой дальностью 
стрельбы и завидной мощно- 
стью. В отличие от танков 
артиллерийский снаряд 
способен преодолеть Concrete 
Wall и попасть прямиком в 
защищаемый стеной объект, Из 
недостатков следует упомянуть 
небольшую скорость передвиже- 
ния и слабую защиту, 

Mobile Gap Generator. Сей 
аппарат является мобильной 
версией стационарного образиа. 
Приобретая полезную способ- 
ность перемещаться, МОС 
может служить хорошим 
прикрытием для ударной 
группы. Естественно, что 
батарей аппарата не хватает для 
генерации такого же большого 
поля, каку Gap Generator’a. 

Transport. Высокая скорость и 
солидный запас брони — 


идеальные качества для 
надводного скаута. Кроме того, 
можно использовать транспорт 
поего прямому назначению — 
перевозке техники и пехоты. 

Gunboat. Небольшое и 
быстрое суденышко, Gunboat 
может стать не только легкой 
добычей авиации, но и подвод- 
HBbIX ЛОДОК. 

Destroyer. Основное вооруже- 
ние судна — ракеты Stinger. 
Корабль может вести обстрел 
как наземных, так и воздушных 
целей, причем при стрельбе по 


: летательным аппаратам скорость 


пуска ракет увеличивается вдвое. 
Destroyer очень эффективен для 
борьбы с подводными лодками. 

Cruiser. Это чудовище 
способно “вынести” любое 
зданиес 2-3 залпов. Расстояние, 
на которое бьет главный калибр 
крейсера, воистину впечатляет. 
К несчастью, корабль беззащи- 
тен как для атак подлодок, так и 
для ударов с воздуха. 

Longbow. Вертолет имеет на 
борту 6 самонаводящихся ракет, 
используемых с успехом как 


против бронетехн ики, таки 
вертолетов противника. 


Soviet-soopyoxenne и 
войска 

Attack Dog, Недорого и смертель- 
но, Собака мгновенно расправ- 
ляется с любым пехотинцем и, 
кроме того, способна на 
выявление шпионов. Против 
техники, как вы понимаете, 
абсолютно бесполезна. 

Rifle Infantry, Аналог АШед 
Rifle Infantry. 

Grenadier. Вооруженные 
гранатами солдаты могут 
противостоять как пехоте, так и 
бронетехнике неприятеля. 
Важно помнить, что, умирая, 
солдат подрывает оставшиеся 
боеприпасы, поэтому находить- 
ся рядом с ним весьма опасно. 

Нате Infantry. Обладают 
очень небольшой скоростью 
(из-за баллонов с горючим). В 
случае смерти не уступают 
grenadier’am по спецэффектам. 

Mine Layer. В отличие от 
западного образца Советы 
используют исключительно 
противопехотные мины. 

V2 Rocket Launcher, Достаточ- 
HO мощные ракеты V2 бьют Ha 
большое расстояние, но, к 
несчастью, с некоторым 

: запозданием. Вследствие чего 


и 
„г 
aa 49 
a 
”.. 1h 
огонь Ha 
поражение 
может 
вестись в 
основном по 
медленно 
: передвигающимся или непод- 
: вижным целям, 
Heavy Tank, Снабженные 
: парой пушек, эти танки 
` доминируют на поле боя. Стоят 
‚ немногим больше среднего 
: танка Союзников, но наносят 
‹ вдвое больший урон. 
Mammoth Tank, Название 
: говорит само за себя. Более 
: крупных танков просто не 
бывает. Пара 120-миллиметро- 
: вых пушек, ракетная установка и 
: способность устранять до 50% 
` собственных повреждений. 
: Чтобы как-то уравновесить 
: такую огневую мощь, авторы 
: решили наделить “Мамонта” 
: чудовищной медлительностью 
` какв передвижении, так и в 
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перезарядке пушек. Из-за чего 

группа тяжелых танков гораздо 
более опасна, нежели один или 
два Mammoth’a. 

Transport. Полностью 
повторяет западный образец. 

Submarine, Лучше всего эти 
“акулы” работают группами. 
Подлодки очень слабы и 
становятся легкой добычей 
Destroyer’os. 

Yak, He совсем ясно, каким 
образом самолет времен Второй 
мировой был совмещен с 
“продвинутым” оборудованием 
Command & Conquer. Тем не 
менее летало неплохо справля- 
ется с уничтожением пехоты. 
Впрочем, “Як” не так точен, 
как Hind. 

Mig. Шедевр советского 
авиастроения. Огромная 
скорость, шесть мощных ракет 
— вот наш ответ Чемберлену! 
Дабы хоть чем-то огорчить 
счастливого обладателя этих 
самолетов, Westwood определила 
немалую сумму за каждый 
истребитель и сделала их 
безумно хрупкими. 

Hind. “Летающая крепость” 
имеет впечатляющий запас 
“амуниции” для бортовых 
крупнокалиберных пулеметов. 
Особое очарование вертолету 
добавляет немалое количество 

т: брони. 
7 Parabomb. 
Готовы каждые 14 
| ’ минут, Оружие 
мощное, но 
неточное. 
Изменится ветер, 
em  Дрогнет рука 
пилота бомбарди- 
ровщика — и 
бомбы весело летят 


= 
brim rir 
мимо цели. 

Paratrooper. Команда 
парашютистов состоит из пяти 
Rifle Infantry. Примечательно, 
что самолет может выкинуть 
десант влюбую, дажееше не 
“открытую” часть карты. Если в 
пункте назначения обнаружива- 
ется вода, то пилот ссаживает 
пассажиров на ближайшем 
участке земли. 

Spy Plane. Единственная 
функция самолета-шпиона — 
вести воздушную разведку. О 
потерях не беспокойтесь — у 
СССР практически бесконеч- 
ный запас летающих средств... 


За справедливость! 
Внимательно изучив предложен- 
ную информацию, вы безтруда 
отметите некоторые нюансы в 
вооружении Советов и Союзни- 
ков. Первые являются самим 
воплощением силы. Господство 
на земле обеспечиваюттанки, 


надежную, а при умном подходе 
непреодолимую защиту — Tesla 
Coil. Самолеты позволяют 
наносить внезапные удары по 
любым целям — неприятель 
попросту не успевает реагиро- 
вать. Спецоружие Советов — [гоп 
Curtain и Atomic Missile (которая, 
кстати, никогда He промахивает- 
ся) — это чисто наступательные 
средства. Союзники защищают- 
ся: таков сценарий игры, об этом 
говорит и оружие. Пехота и флот 
не могут сыграть решающую 
роль в наступлении, а Gap 
Generator’ bi не разрушат пару- 
тройку строений. 


Компьютерный Al 
Никаких видимых отличий в 
Campaign-pexume обнаружено 
небыло. Кажется, что против- 
ник ведет себя умнее, атакует со 
всех сторон, то пускаясь в 
обход, TO высаживая десант с 
моря. Но это обман зрения, 
исчезающий немедленно при 
вызове ранее сохраненной игры: 
вы наблюдаете все те же атаки, 
тем же количеством отрядов, с 
той же стороны... 

Что касается поведения 
компьютера во время 
шшир!ауег-игры, то можно 
смело утверждать: положитель- 
ные сдвиги есть! В Red Alert 
“железные мозги” научился 
строить собственную базу. С 
другой стороны, стоит убить 
нескольких Ore Truck’os, и 
атаки компьютера постепенно 
становятся все менее яростны- 
ми, полегоньку сходя на нет. 
Радоваться здесь нечему... 


Multiplayer 


Изменения есть и немалые. 
Введена куча функций для более 
удачного сведения нескольких 
игроков на одном виртуальном 
поле брани. Теперь игра поддер- 
живает не только модем, сеть и 
нуль-модем, но и связь через 
“Интернет”. Более того, появился 
Skirmish Моде, позволяющий 
играть в одиночку в выбранных 
custom-mMuccuax. Примечательно, 
что компьютерные игроки будут 
не только отстраиваться для 
ведения войны с вами — у них 
вполне могут возникнуть 
внутренние конфликты, 
приводящие к заключению 
союзов друг против друга. 
Разумно регулируются 
параметры игры (количество 
отрядов в начале миссии, 
максимально возможный 
технический уровень, стартовые 
кредиты, наличие “бонусов”, 
возможность восстановления 
залежей руды). Создается 
впечатление, что игра писалась 


Command & Cony $ 


уже не 
столько под 
отдельного 
игрока, 
сколько для 
организации 
сетевых побоищ, в которых 
компьютер не является 
единственным соперником. Что 
это означает? Возможно, 
Westwood все-таки решила 
использовать опыт WarCraft 2, 
ставшим этаким стратегическим 
ОООМ’ом при multiplayer-urpe 
по сети. 


И все же, все же... Red Alert — 
ни что иное как продолжение, 
sequel однажды нашумевшей 
игры. “Тревога” не получила 
ничего нового, ни единой 
свежей идеи. Может быть, 
именно поэтому за месяц было 
продано полтора миллиона 
копий (совершенно новая игра 
так быстро обычно не раскручи- 
вается)? Видимо, слишком 
многие все еще не наигрались в 
C&C, Осмелюсь предположить, 
что еще большее количество 
игроманов купилось на 
известное название, обещание 
ЗУСА-графики и красивые 
демо-ролики. Остается лишь 
признать исключительное 
мастерство Westwood в проведе- 
нии рекламной кампании и... 
ждать Command & Conquer: 
Tiberium Sun. 


системные 
‘требования: 
486DX2/66 (DOS), 
Pentium 
(Windows 95), 8 
M6atim RAM, УСА 
(DOS)/SVGA 
(Windows 95), 
звуковая карта, 
2-скоростной 
CD-ROM, мышь 


wer: Red Alert | 
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Blood & Magic. Название новой игры OT 
Tachyon Studios/Interplay Productions, увы, 
фантазию не стимулирует. Народ, начитав- 
шийся под завязку про всевозможных 
Властелинов и эпических Вечных Героев, 
сразу поймет, в чем тут дело: кровь — это к 
войне, Красный Крест и доноры отдыхают; 
ну а словечко “Magic” неизбежно наводит 
Ha мысль, что эта самая blood отжимается 
из ее носителей с помощью сверхъестест- 
венных сил. Полагаете, речь идет об КРС? 
Ошибаетесь, господа! Стратегия с RPG- 
элементами: просим всех к мониторам, 
приятного аппетита! 


ооо ооо ооо ооо ооо ооо 


обытия разворачиваются 
в необычном и таинст- 
венном мире, разумно 
поделенном созлателя- 
ми на пять частей — 
ме. дабы не случилось 
ve ? 
ree перелозировки впечатлений. 
Каждая из этих Magic-30H имеет 
© собственный ландшафт: горы, 
| : болота. тропические острова. 
> Один раз вам даже придется 
: сражаться Ha... гигантской 
: грядке с помидорами. Ho 
3 обилие овошей вряд ли сумеет 
| Г отбить желание побороться за 
; титул повелителя мира. Более 
* : того, витамины крайне полезны 
для здоровья играющего в Blood 
& Magic. 

И пусть эта игра не имеет 
той графики, что принесла 
успех WarCraft или Heroes of 
Might and Magic, зато в ней 
невооруженным взглядом 
прослеживается ряд принципи- 

: альных новинок, коих 
| : так сейчас не 
хватает в утомлен- 
: ной рождествен- 
: ской гонкой 
> любимой 
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индустрии. При этом с 
огорчением замечу, что все ее 
новации ограничиваются 
разделом “вооруженное 
строительство”. Изначаль 
играющего есть так назы 
мый “волшебный к 
которого в неограниченном 
количестве прибывают големы, 
существа изглины, чисто 
внешне старающиеся копиро- 
вать homo sapiens; появл не 
THX ребят происходит ; 
вашему желанию, а также в тех 
случаях, к в закромах B&M 
обнаруживается достаточный 
запас маны, волшебной 
энергии. Закрома nono, 
непрерывно, так что в шает 
время и, безусловно, умение по силе воинов? Но есть и 
командовать своими войсками. : третья возможность, которую количество маны) превратить 
Так вот, вернемся к нашим ` следует рассмотреть поподроб- големчиков в Требуемое вам 


глиняным. После того как у нес. : строение, а их в игре целых 5 
появится первый голем, встает 


необходимо собрать в кучу 
четырех големов и расставить их 
на этих самых плитах. После 
этого можно (имея достаточное 


‘ ol р 
or авить в бой, но какой 


интерес в наблюдении битв 
одинаковых, а значит, и равных 


тобы усложнить процесс игры, LITYK. 

Создав храм, игроку 
останется только выяснить его 
прелназначение и использовать, 
слелуя рецепту, Делается это 
следующим образом: к 
свежевозведенному святилищу 
подводится все тот же пресло- 
вутый голем (вот на чем Земля 
держится!), у которого при 
непосредственном контакте со 
строением появляется возмож- 
ность превращаться в одно из 
Е re : пяти волшебных существ, 5 
DS Se ИО |! (количество подвидов волшеб- 
уров. ИОВ AAS. WEEN KILLED. : ных существ) YMHOxKaeM на 5 

NEMY: GROUL ARS -DBBK KILLED. (количество имеющихся 
храмов) и получаем 25 совер- 
шенно непохожих друг на друга 
монетров. Неплохо, правда? Не 
забывайте, что существуют и 
добрые, и плохие герои. 
Останавливая свой выбор на 
TOM или ином персонаже, за 
которого придется вести боевые 
действия, вы выбираете себе 
войско, В зависимости от 
характера героя (злодей/лобряк) 
у вас будут соответствующие 
бойцы. Иначе говоря, общее 
количество бестий достигает 
полусотни. 

Естественно, не всех их можно 
производить сразу, с первого же 
уровня. Для пополнения запаса 
воинов прежде придется их 
изобрести. А изобретать что-то 
новое, как известно, не так легко. 
Это в полной мере относится и к 
Blood & Magic, rae “научный 
процесс” отнимает не меньше 


т м 


авторы придумали хитрый 
способ создания армии. 
На карте, где и происхо- 
дят все события, 
находятся несколько 
покрытых каменными 
плитами пунктов, на которых 
строятся храмы. Для того чтобы 
возвести одно изтаких святилищ, 


резонный вопрос: что с ним 
делать? Ответ найти нелегко, но 
он существует. Во-первых, из 
големов можно строить стены. 
Стены получаются прочными, 
но в деле завоевания мира они 
вряд ли пригодятся. Во- 
вторых, эти 
создания можно 


| 


: я у 
` внимания и времени, чем боевые 
: действия. Наряду co всетой же 

: маной в ходе игры растет и ваша 
опытность: сей “запас” пополня- 

: ется в процессе освоения 
недружелюбного мира — убили 

: вражеского гада, и вграфе 

> “experience” появляются новые, 

: доселе невиданные циферки, 
идущие на благо исследователь- 
ских изысканий вобласти 

: демонологии, 

Узлыдней в их темных храмах 

1 на свет появляются зомби, 

: горгульи и страшные друилы- 

: убийцы, Зато у хороших ребят 

| никаких ходячих трупов и прочей 

: нечисти: добрые, одетые всиние 
одежды лучники, мудрые маги и 

: проказники-хоббиты, В игре нет 

: полностью равных по силе 

: существ — каждое создание имеет 

: свои, строго индивидуальные 

: особенности: кто-то может 

; двигаться быстрее, но слабее бьет; 

: кто-то умеет летать, но бессилен 

: переднападениями с земли... 

`’ Разнообразие проявляется не 

: только в наборе монстров, ноив 

: окружающих героев красочных 

: ландшафтах, где в изобилии 

: расставлены домики, памятники 

идругие объекты, которые можно 

беспрепятственно разрушать 

| (разумеется, за исключением 

: вражеских жилищ, монументов и 

: qui). Причем разрушать не 

: бесцельно, не для утоления 

: безумной жажды вандализма. Нет, 

: вэтидеструктивные действия 

| заложен глубокий смысл — в 

: развалинахлюбой постройки 

: можно найти что-то полезное 


(шарик с маной, баночку с 
лечебной жидкостью (воины, 
увы, не умеют восстанавливать 
свои жизненные силы) ит.п.). Так 
что, если ваш парень бездельни- 
чает, поручите ему разломать 
ближайшую стенку: а вдруг 
повезет?.. 


еперь о грустном, о 
графике, которая, как это 
ни прискорбно, режет 
глаз, Как уже отмечалось, 
хорошее изображение не 
было основной целью 

создателей. Впрочем, спасибо хоть 

так: вода действительно напоми- 
нает таковую, земелька врядли 
похожа на асфальт, но мне все же 
не совсем ясно, что мешало 
сделать немного побольше 
йате’овлля каждого объекта... 

Плюс — серьезно пострадала 

динамика игры, Понятно, что 

авторы хотели добиться точного 
соотношения скорости существ. 

Но, начиная играть, первым делом 

сталкиваешься с ошущением, что 

программа конкретно “тормозит”. 

И только видя циферку 100 на 

корпусе компьютера, понимаешь, 

что так оно и должно быть: 
игроку отчего-то не объяснили, 
что это только начало, что 
позднее ждать по пять минут 
прибытия милого сердцу голема 
не придется, что потом, миссий 
этак через 5-6, появятся существа 
побыстрее и время ожилания 
сократится. 

Эх... Раз уж начал ругать, надо 


: довести благородное дело до 


конца. Почти никакой звук. 


Неплоха лишь музыка в заставке, 
становящаяся после совершенно 
невыразительной, Звуки, 
излаваемые самими героями — 
големами и их модификациями, 
тоже заставляют непроизвольно 
тянуться зааспирином УПСА... 


о хватит печалиться. 
Пришло время обратить 
взоры на тактику боя. 

Blood & Magic 
существенно отличается 
от игр своего жанра 

возможностью построения и 
осуществления на деле 
довольно сложных етратегиче- 
ских схем, чему способствует 
изобилие волшебных существ, 
которые могут быть очень 
эффективны при разумном 
размещении и своевременной 
атаке. Плюс — довольно 
“умный” Al, ни вчем не 
желающий уступать игроку. 
Враг редко оставляет свои 
главные объекты без охраны, 
которую, как это ни грустно, 
обычно приходится уничто- 
жать, причем до прибытия 
подкрепления. Так как 
основной целью ваших миссий 
будет избавление неприятеля от 
каких-либо строений, то самой 
эффективной показывает себя 
тактика набегов, Достаточно 
одного удачного прорыва — и 
победа в ваших руках. На мой 
взгляд, это приятней создания 
гигантских армий, способных 
уничтожить всех врагов одним 
ударом. 

Кстати, главным в формирова- 
нии такого отряда, который смог 
бы проникнуть на чужую 
территорию ибыстро выполнить 
поставленную задачу, является его 
состав. Любое существо — это 
результаттраты времени и ценной 
энергии, так что хорошенько 
подумайте, имеютли шансы 
подобранные вами солдаты, 
прежде чем отправлять их влапы 
неприятеля. 


Отдельное спасибо multi- 
player’ Hoii версии, которая, 
безусловно, присутствует 
(возможна игра по сети, модему и 
нуль-модемному кабелю). По 
самой сути Blood & Magic’a, на 
поле боя не могут встретиться 
больше двух противников. Но 
того что есть, поверьте, хватает; 


Кроме Toro, создатели игры 
оснастили ее специальными 
картами для сетевых ристалицц... 
Итак... итак, Blood & Magic, 
несмотря на TO что Ce авторы 
оченьстарались испортить нам 
настроение, наделив игру 
невыразительной графикой, 
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сумела-таки стать чем-то новым и 
выделиться из бесконечного ряда 
ничем не примечательных 
УагСтай-клонов. Люди подумали 
и сделали хорошую игру, которая 
обязательно найдет своих 


поклонников. 


— Алексей Платонов 


Системные 
‘требования: 
486DX2/66 
(лучше 
Pentium 90), 8 
M6atim RAM 
(лучше 16), 4- 
скоростной 
CD-ROM, DOS’ 
5.0+/Windows 
95, МЫШЬ, 
звуковая 
карта 


х Tachyon Studios 


UHTEPECHOCT 
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Что ни говори, а поиск обелисков — 
краеугольный камень Heroes of Might 
and Magic. Помните такую? Изюминка 

этой великолепной игры, которую я 

так часто ругал в 7 часов утра, аргу- 

ментируя свою агрессию простой 
мыслью, что человек — хоть иногда — 
должен спать. Бесспорно, без обели- 
CKOB игра все равно осталась бы 
прекрасной. Но глупое геймерское 
суеверие шепчет: если бы не они, не 
было бы и самой игры... 
Так вот, коллеги, обелиски не забыты, 
обелиски были, есть и будут, обели- 
ски всегда со мной (с тобой), обели- 
ски продолжаются — 


Heroes of Might and Magic Il: 
The Succession Wars! 


амых нетерпеливых 
осчастливлю сразу же: 
НММ-сынок весьма 
напоминает своего 
НММ-папу (альпесин от 
альпесина...), но и, 
разумеется, не является 
пачкой банальных “как бы 
новых” миссий (один такой 
комплектик примерно полгода 
назад уже выходил). Отшлифо- 
ван до зеркального блеска 
интерфейс, многие вещи просто 
перерисованы (с тем же, 
впрочем, тщанием и мультипли- 


кационно- заоблачным качест- 
вом), появились несколько 
десятков новых заклинаний, две 
свежие расы, герои разжились 
новыми же характеристиками, 
вас окружают совершенно 
неведомые строения... Но вся 
соль первой части игры сохрани- 
лась нетронутой, и прекрасное 
действо нашло свое достойное 
развитие, запустившись (и вполне 
терпимо бегая) на 486SX/25 с 8 
Мбайт, что по нынешним 
временам — признак редкостного 
уважения к играющему. 


Война продолжается 

(к истории вопроса) 

Все достаточно просто. НММ — 
это стратегия. “По- 
тюрн(шгп)овая” (она же 
походовая). Удовлет воряющая 
правилам AD&D настолько, что 
люди, считающие игру ролевой, 
почти не ошибаютс я, или прос To 
отстаивают свою наглую точку 
зрения. Есть страна. В стране 
идет война, воюющие верят 
исключительно в свои силы и 
заемную магию. Играющий, 
понятное дело, должен победить, 
Это его долг перед силами добра 
(или зла, если вы урожденный 
доброненавистник). В открывшу- 
юся нам новую эпоху Перманен- 
тных войн (Succession Wars) 
брань ведется между отпрысками 
усопшего короля, один из 
которых опирается на “темные” 
расы, а другой, соответственно, 
строит свою тактикостратегию на 
умениях подчиненныхему 
представителей благородных 
кровей. В Campain Game 
необходимо выбрать сторону, на 
мельницу которой вы будете лить 
кровь, а перед каждой миссией 
отдать предпочтение устраиваю- 
щей вас в данный момент расе (в 
некоторых случаях (сценарий не 
линеен) выбрать собственно 
миссию). С другой стороны — 
Standart Game, вариант свобод- 
ного выбора карты, уровня 
сложности и расы. В отличие от 
первой части игры интеллект 
оппонентов выбрать нельзя, зато 
всегда понятно, за какую расу 
играешь. 

Стратегия — это всегда 
строительство и развитие. 
Ключевое понятие — города и 
замки. Их нельзя построить (это 
данность), а можно лишь отнять 
(бывают, впрочем, бесхозные 
города, охраняемые партизанами- 


jeerecese| 
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патриотами, 
причем в первую очерель — как 
лежащие не на месте). 


отберите и их, 


Но! В городе можно (и нужно!) 
возвести замок. 

В котором... вы правы... можно 
(и нужно!) сооружать/создават b/ 
воздвигать, Для чего? Война 


требует пушечного мяса; 
большинство построек заняты 
производством войск. 

В городе же можно купить 
тероя. Без героев нет счастья в 
НММ-жизни, 

Для строительства, как 
мирного, так и военного, 
требуются деньги и ресурсы. Это 
еще одна неотвратимая банальная 
истина (все мои знакомые 
стратеги начинают дружно кивать 
головами. Китайские болванчи- 
ки!). “Зеленые” выплачиваются за 
содержание замков и городов 
ежедневно, либо валяются на 
дороге. В самом прямом смысле, 
Ресурсы: драгоценные камни 
(gems), кристаллы (crystal), дерево 
(wood), руда (orge), ртуть и золото 
(те же наличные). Все это 
хозяйство добывается 
в шахтах, которые... 
где ваша железная 
логика?.. надо прежде 
захватить (слава 
железной логике!). 
Обычно проходы к 
копям охраняются 
праздностоящими 
вооруженными 
бездельниками, 
которые, впрочем, 
легко могут... 


примкнуть к вашему боевому 
партизанскому отряду (см. ниже). 


Сила... 

Продолжим ликбез. Единица 
измерения НММ-силы — герой, 
Применяется следующим 
образом: один герой, два героя, 


Ишь 


три героя... много героев 


бы соответствовало вашим 
арифметическим способностям 
Парень (дЕвица) блуждает по 
карте, пока не встретит достойно- 
го противника. Встретились, 
облобызались — пожалте, 
драться, combat-pexuM, и здесь 
уж извольте выложиться, но дать 
гаду по сопатке. Разрешается: 
победить; проиграть; бежать с 
поля боя; сдаться в плен. Однако 
результат трех последних деяний 
абсолютно одинаков 
(эмоциональные последствия 
“стыд” и “позор”). На случай 
войны (то есть на случай 
каждодневного и ежечасного 
подвига, поскольку война здесь 
явление заурядное) каждый герой 
таскает с собой команду из пяти 
“родов войск” (можно меньше, но 
не больше), которые, собственно, 
и меряются силами на поле 
брани. Вид тот же, разве что 
павшие смертью храбрых/трус- 
ливых не испаряются смрадной 
дымкой, а остаются лежать 


разгром 


немым укором всему невоююше- 
му населению. 


Доблестные 

‚ наши солдатики 

' взрастают в 

городах строго по 

| понедельникам 
(turn равен одному 

дню). Тип города 
определяет расу 
бойцов. Обычно 

° панки производят- 
сявшести строениях, из которых 

: три можно проапгрейдить для 

' получения более симпатичных 

+ вояк. Навороченная постройка 

скорее всего для своего сооруже- 

; ния потребует наличие чего-то 

попроще, поэтому драконы в 

+ хозяйстве появляются далеко не 

: сразу. 

: Другим ключевым понятием 

| игры является не имеющее 

* достойного эквивалента в русском 

| языке слово experience, переводи- 

; мое пошлыми людьми как 

“опыт”. Этот самый experience 

` добывается в боях, извлекается из 

р различных нычек и всячески 

+ способствует духовному и 

+ культурному росту персонажа. По 

4 мере того как этот показатель 


Е : перешагивает определенные 


Pathyur ding] 


la 


| значения, у героя изменяются — 
` конечно же, влучшую сторону — 
+ характеристики (skill’bt). 
+ Основных характеристик, как ив 
, первой части игры, четыре; attack 
* skill, defense skill, spell power и 
* knowledge. Первые две — 
; способность к нападению и 
+ обороне — напрямую отражаются 
 навашей доблестной команде, 
| вторые относятся к магии. 
В The Succession Wars миру 

+ явилась дюжина дополнительных 
| характеристик; при этом каждый 
персонаж может одновременно 
+ иметь лишь восемь из них 
` (развитие этих параметров 
трехэтапное, от basic до expert); 
+ они описывают; способности 
+ героя к разведке, скорость 
+ перемещения, способность 
` восстанавливать магические 
‚ силы и навыки, способность 

поднимать моральный дух 
| подчиненных, умение развивать в 
подведомственных братках 
способности к стрельбе или 


устойчивост ьк некоторым видам 
магии, и так далее, Порядок 
выковывания основных 
характеристик, равно как и пути 
развития дополнительных, 
зависят от нации персонажа: так, 
варвары тупы и имеют перманен- 
тные проблемы с магией; 
ребятки, правящие скелетами и 
зомби, быстро СЯ ВВОДИТЬ В 
строй покойников... 
Стержневыми понятиями 
являются “мораль” и “удача”. 
Специальные строения, фонтаны 
и идолы могут эти параметры 
существенно улучшать. “Мораль” 
— боевой дух армии, способность 
представителя отряда ударить вне 
очереди (или пропустить ход, если 
о морали никто не позаботился). 
Приличная “удача” легко может 


удвоить силу удара. 

Подсказка: персонажи — 
жуткие расисты, и от смешивания 
рас в отряде развивается 
тотальное безлелье. 

Скорость перемещения героя 
зависит от стремительности 
подчиненных бойцов и некото- 
рых дополнительных характери- 
стик персонажа (logistics — B 
тылу и pathfinding — тоже в тылу, 
но во вражеском). По неразве- 
данной территории передвиже- 
ние, естественно, серьезно 
замедляется. 


...магия 
Очевидно, что 
герой стоит на 
поле брани не 
только для того, 
чтобы курить 
вонючие сигареты 
без фильтра и 
покрикивать на 
армию. Если он не 
имбецил, то 


обязательно будет еще и заклина- 
ниями бросаться. Не побрезгует 
магией и вдальнем переходе, для 
чего авторы заготовили несколько 
достойных спеллов. 

Для кастования последних (все 
претензии по поводу термина 
“кастование” — к моему учителю 
тов. Скокову) необходимыми и 
достаточными являются 
следующие условия: 

1. Наличие spellbook (попросту 
книжки с заклинаниями). 

2. Отличные от нуля Knowledge 
и spell power, а также характери- 
стика wizardry (чем больше — тем 
лучше). Первый параметр 
с которой заклинание подейству- 
ет, второй — максимальное 


сила, 


количество маны у игрока, третий 
— способность к изучению 
заклинаний того или иного 
уровня. 

3. Присутствие в замке 
(построить надобно!) башни с 
магами, дабы пройти курс 
волшебных наук. Башни 
возводятся постепенно, и 
достигают пяти этажей. 

Кроме того, некоторые 
заклинания можно выучить в 
отведенных для этого кабинках 
(см. карту); а развив в герое 
дополнительную характеристику 
Eagle Eye — разучить, пока враг 
применяет их на твоей шкуре. 

Знание, известно, — сила. На 
каждое заклинание расходуется 
мана (сколько? — см. бухгалтер- 
ский spellbook’); ее можно 
полностью восстановить в 
специальных колодцах (разуме- 
ется, разбросанных по карте), 
другой вариант — постепенное 
возрождение при наличии 
способности к мистицизму 
(mysticism). Начиная с четверто- 
го уровня башни, разучиваются 
заклинания, завершающие битву 
буквально в тридцать секунд. 

В общем, “knowledge — это 
действительно power” (Френсис 
Бэкон)! 

Шесть десятков 
заклинаний — 
и врагу не до 


...и снова обелиски 
Прикол НММ всех времен и 
народов — обелиски. На обелисках 
изображены обломки некоего 
фрагмента карты. Когда голово- 
ломка сложится в узнаваемую 
картинку, стоит отправить героя к 
месту, отмеченному стыдным 
крестиком, попросить его достать 
лопату и вспомнить Диггера, Рано 
или поздно персонаж утрет пот со 
лба и достанет из ямы некий 
Ultimate Artifact. Иногда такая 
находка — цель миссии. Всегда 
крайне полезная и “архиважная” 
(дедушка В.И.Ленин) вещь. 
НММ-артефакты традиционно 


— объекты очень приятные (в 
бочке с медом болтается 
единственная ложка дегтя — из 
семидесяти артефактов один 
сильно снижает “мораль”). Они 
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PONG ИХ 
системные 


‘требования: 
486DX2/66+, 8 
мбайт ВАМ, 2- 
скоростной CD- 
ROM, 60 Мбайт 
на НОО, SVGA, 
мышь, звуковая 
карта, DOS 5.0+/ 


Windows 95 


pucTHK устойчивость к ряду 
вражеских заклинаний или 
экономические выгоды. 

ЗАЗ ; 
_Артефакты можно найти на 
дороге, купить у добрых людей, 


: отнять у воришек или же отбить у 


соперника. 
_ Само по себе пристальное 
рассматривание обелисков есть 


: интересная развлекуха, почище 


поездов будет. Говорят, что некий 
французский кинорежиссер 

снимает фильм “Obeliskspoting”. 
Разумеется, AD&D Compatibility. 


Ио расизме 

Шесть рас условно поделены на 
добрые и злые. Старые добрые 
Warlocks (гидры, минотавры и 
прочие драконы) и Barbarian 
(гоблины, орки, циклопы) — 
злые дядьки, причем варвары 
еще и в плохих отношениях с 
магией (тупы, грубая сила). 
Khights (разнообразные 
людишки) и Sorceress (феи, 
эльфы, гномы) — как бы добрые. 
Нововведение — Necromancers и 
Wizards — самые злые и самые 
добрые, соответственно. Первые 
есть коллекция живых трупов: 
скелеты, зомби, мумии... Вторые 
родят непонятных хоббитов, 
кабанов, титанов, но в очень 


: теплых отношениях с магией. 


Эта раса знает в полтора раза 


° больше заклинаний, нежели 
любая другая, так как башню 
‘можно дополнить библиотекой. 


Кроме шести рас, за которые 
можно играть и которые в 
нежных руках А! ведут себя 
вполне нормально, существуют 
некие бесхозные деятели, 
прописки в замках не имеющие, 
а живущие сами по себе. Иногда 
их можно завербовать (в 
специально отведенных 
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палатках), HO чаще всего они 
что-то охраняют. Присоединяясь 
к вашим ордам, ребята дурно 
влияют на моральные устои. 
Короче говоря, речь о: ворах, 
джинах, медузах, призраках и 
бедуинах (это такие очень 
арабские всадники). “Воспита 
ние” магии позволяет выставить 
на охрану ваших шахт elementals, 
которые бывают водяными, 
воздушными, огненными, 


Я знаю, город будет... 
‚..И все же в первой части игры 
строительство имело нюансы, 
близкие духу максимального 
минимализма. Во второй все 
стало несколько мрачнее: 
появилась возможность 
сооружать статуи, приносящие 
дополнительный доход; возникли 
рынки, на которых можно 
обменять одни ресурсы на другие 
(курсу этих рвачей отвратителен, 
но от увеличения количества 
рынков на контролируемой 
территории проблема становится 
не такой уж и страшной, 
особенно если до смерти (для 
полного счастья) не хватает 
одного кристалла); наличествуют 
объекты, дающие индивидуаль- 
ный эффект для каждой расы. 

Изменился взгляд на оборону. 
Можно построить избушку, в 
которой поселится капитан, 
призванный охранять город и 
выговаривать заклинания в 
отсутствие героев. Можно 
вырыть ров. Нарастить стены. 
Утроить количество башен, 
посылающих врагам стрелы. 
Усовершенствовать многие из 
имеющихся построек. 

Строить стало больше, строить 
можно лучше. 


...я знаю саду цвесть 
НММ-карта — понятие активное 
не только потому, что благодаря 
отличной анимации ручьи текут, 
не столько из-за того, что по 
карте расхаживает подлый 
АГшник, но и в силу того, что 
бонусы, разложенные на ней, — 
хороший повод прогуляться и 
подышать свежим воздухом. Есть 
домики, где можно поднабрать 
войск; заведения, где героя научат 


уму-разуму; россыпи ресурсов и 
золота; опять же артефакты; 
ящики с деньгами (но можно 
взять знаниями); странные 
сооружения, в которых загадыва- 
ют загадки по принципу: не 
угадаешь — скушаю, осилишь — 
озолочу; праздношатающиеся 
войска, которые при наличии 
способностей к дипломатии, 
хорошей морали и сильной армии 
запросто могут присоединиться. 
Наконец, в новой версии при 
встрече со слабым противником 
вас могут повеселить и таким 
сообщением: “Тебя тут испуга- 
лись и хотят убежать. Дого- 
HHM?”.., 

Да, чуть He оскоромился: 
редактор, редактор карт 
появился! Всяк разумный и 
неленивый отныне может 
самолично состряпать что- 
нибудь выдающееся и играть на 
нем до скончания века. Игры или 
ХХ-го. Карта — сильный ход 
NWC. Не даром мы им об этом в 
каждом письме... 


Титры, титры пошли! 
Графика сохранилась в той 
симпатичной и лично меня ~ 
вполне устраивающей форме, в. 
какой пребывала год тому назад, 


хотя художники всерьез и всласть 


поработали над городами. 


Изменился combat-pexuM, стало — 


больше простора и 
появилась возмож- 
ность выбора между 
плотным и свободным 
расположением войск. 
Анимация сражаю- 
щихся персонажей 
вызывает восторг: 
Звук на уровне. 
Видеоэффекты — 
скромно и со вкусом. 
Heroes of Might and 
Magic II: The 
Succession Wars — 
красивая, очень 
тонкая, интересная, 
затягивающая и 
достаточно долгоигра- 


Ut 
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ht and Mag 
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ющая вещица, 


065 Of Mi 


Пожалуй, не стоит 
садиться за нее 
вечером, поскольку 


ъ 


велик риск встретить 
рассвет за истребле- 


Я 


нием драконов. 
единения люде! 
имеющих вкус к 


нуль-модему, коммуп 
руемым линиям, сетям — 
IPX/SPX (Netware)H — 
TCP/IP (читай, 
приятель: “Интернет”). 
Но лично мне с непередаваемым 
ужасом представляются 
“потюрновые” сетевые игры, да 
еще на шесть персон, тем более, 
что игра устроена по принципу 
“один ходит — пятеро ждут”. Это 
что-то вроде шахмат по перепи- 
ске, только, пожалуй, еще 
дольше будет, Отчего-то 
вспоминаются игры в “Интерне- 
те”, где масштаб времени — один 
ход в сутки. Для компашек, 
собравшихся побаловаться 
пивком в присутствии компьюте- 
ра, предусмотрен режим “hot 
seat” — до шести игроков, 
уступающих друг другу кресло. 
Последняя капля в море 
удовольствия — удобный 
интерфейс. Благодаря чему 
играть и легко, и приятно, 
Правая клавиша мыши поможет 
всем и сильно. Это намек, 


— Х.Мотолог 


P.S, Славно, что в наше 
суровое время, когда марка 
AD&D продается вразвес на 
любом базаре (TSR давно 
потеряла совесть в этом 
вопросе) и налеплена налюбую 
игру с намеками на фэнтези, 


кто-то еще заботится о 
_четырехгранных кубиках, 
морали и устойчивости гномов 


_к магии по четвергам... 


х New World Computing 


93% 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Динозавры и прочие 
доисторические ящеры 


(интерактивная энциклопедия) 


Энциклопедия вооружений. 
Танки, корабли, самолеты 


(интерактивная энциклопедия) 


Ни 


«лы 


Сотни красочных иллюстраций и 
реконструкций динозавров, 
морских и летающих ящеров 
Увлекательные рассказы об 
экспедициях за “драконами”; 
тайна озера Лох-Несс, монстр 
Шаплейна, охотники за Чипекве. 


В статьях, фото- и видеоматериалах, собранных авторами на этом диске, 


представлена интереснейшая информация о характеристиках, истории 
‘создания и применения основных видов военной техники, состоявшей на 
вооружении армий мира с 50-х годов по сегодняшний день, а также 
сведения о ведущих фирмах-конструкторах вооружений. В энциклопедию. 
входит интерактивный текст, 


r Причины вымирания динозавров, 
который позволит проверить Самолеты * мнения исследователей. Об этом 
Se enue WW MHOrOM другом вы можете 
‘узнать из нашей энциклопедии. 
К вашим услугам удобная 
‘справочная система, не 
позволяющая запутаться в 
паутине веков и терминов. 


’ В ==- о 


вооружений 


Ane ОПЕДИЯ Г 650 Ae 5 ie 


Для настоящих ценителей 
компьютерных игр, желающих узнать 
все о своих любимых продуктах, 
выпущен этот диск, в котором 
представлено великое множество игр 
— отклассических хитов до самых 
последних новинок. 

В графической $УбА-оболочке, с 
удобной системой поиска, под. 


авочник автолюбителя 


(интерактивная энциклопедия) 


че 


великолепную 16 канальную музыку перед вами предстанет богатейший 


ск включает в себя удобную баз: FA 
J, УобнИр аз опыт фанатов компьютерных игр всех жанров и направлений: стратегии 


данных по наиболее 
распространенным в России моделям 
‘автомобилей, их техническое 
описание и фотографии, 
техобслуживание вашего автомобиля 
подробными видеопояснениями 
основных операций, а также проверка 
ваших знаний по Правилам 
дорожного движения на основе 


прохождения игр (солюшены) с подробными схемами и красочными 
иллюстрациями, секретные коды и удары, полные описания клавиш 
управления, подсказки, советы, тактика. 


Также готовятся к выпуску: 
+ Энциклопедия вооружений. Стрелковое оружие 
+ История пиратства. От средних веков до нашего времени 
+ Туристический атлас мира 
* Восточные единоборства 
* Энциклопедия домашних животных. Собаки 


билетов для сдачи экзаменов в ГАИ. 


+ Справочники покупателя. Аудио, видео. Аппаратные средства PC. 


Мультимед ийное 


КЕ) ЬСТВО 
Новости на сервере: www.akella.com А ЕЛЛА 


E-mail: akedro@uol.ru _ предлагает вашему вниманию 


Москва, 2-я Фрунзенская ул. , (095) 242-0323 


л. / факс: 


ачнеме несколько 
измененной игровой 
кониепиии, Если прежде 
пелью игры было 
‘уничтожить другие расы 
либо стать eM 
мас KTOMY же. 
кругу задач прибави 

олна проблем 
империю антарианцев (06 этом 


актики, то с 


ъеше 
— сокрушить, 


«пидетельствует и полное 
название игрушки), расположен 
ную влругом измерении, Кто, 


такие антирианцы? Коротко: 


зрелищией: много мульгиплика- 
ционных врезок, симпатично 
UH BIE персонажи 
ужи 
новый engine: Стало удобней 

y ть колониями, лажеесли: 
HX очень много и все они 
‘расположены в разных коннах 
Глактики, — достаточно войти в 


слов 


соответствующее меню, и на вас 
вываливается ие: 
полезной информании по 
кажлой из планет (что зу 


‘производится в настоящее 


SELECT RACE 


цесьма мощная и опасная paca 
самая высокоразвитая и 

интеллеклуальная, Венлу чего, 
ололетьсе не просто сложно, а 
оченьсложно, но тем почетиее 


побела, лакии 


нлостаточнои ^ 


тобы стать, 


неотрани! ам властелином 


Вселенной. 


Далее. Новый MoO это 
меч ЗУСА-графикай 
великоленный звук. Игра: 


попросту стала на порялок 


nee ооооооо 


АОЗТ Corany ЭТА 


‘преми, какова численность 
населения и сто ежегодный 
прироси, лоходы, расхолы, HTL) 
При желании прямо из этого 
меню можно войтй режим 
унравления колонией 
Но это 


вне 


отличия, Что же изменилось в 


самой игре? 


Развитие и управление 
колониями + 
-Boxpyr kebietodt sn v0 вр 


слоланеты, любую из которых т 


> номувыбору 


Сложно говорить за всех, но нам что-то не 
встречалось еще ни одного стратегомана, 
который не питал бы нежных чувств к легендар- 
ной Master of Orion, игре, негласно признанной 
‘игровым сообществом лучшей стратегией, 
когда-либо созданной для IBM. С одной лишь 
поправкой: так было до последних дней... Что, 
‘произошло на днях? Ara, вы еще не знаете, так 
получите: любезная MicroProse (которая теперь 
вовсе и не MicroProse, а как бы Spectrum 
Holobyte) после трех с лишним лет паузы 
выпустила (здесь мы выдерживаем не менее 
эффектную, но куда более короткую паузу)... 
Master of Orion 2: Battle at Antares! Шампан- 
ское и праздничный салют, пожалуйста! 
Чем новая игра хороша в первую очередь? Да 
всем, если честно, но, пожалуй, главное в том, 
что она не стала рядовым сиквелом, банальным 
продолжением, что пачками вываливаются 
нынче из разработчиков, ориентированных 
только на рождественский покупательский 
‘спрос. Старая добрая MoO претерпела настоль- 
ко серьезные качественные изменения (качест- 
во, разумеется, устремилось к новым высотам), 
что о ней как-то и вспоминать уже неловко. В 
‘общем, MicroProse устроила настоящий штурм. 
неба. На анализе особенностей этого штурма и 
построим материал... 


можно колонизировать. Причем ческими 
{ екими.. Олнакопростолак 


волной системе несколькими 


планегами помимо Hae могут ить Hee Ges разбору тоже 
вяалеть и ваши противники, Это. нельзя, поскольку стоимость, 
‘ирезлистичней, и горазло = содержания некоторых сооруже- 


приятней колонизации целой 

солнечной системы, 

как это было в. 

первом Мамеге: 
Eine одно. 

карлин 

отличи 


том, 


ное THOEONTAET® 


теперь вы тачек ин-т 


ортиых и кончая экономи 
аными и экологиче- 


можете но собетвен- 


М: 


развивать ЛЮБУЮ. 
THs BALLIN колоний 


Появила 


“Kaku раныие, играющий 
полеи распределять людские 


ресурсы плансты, направляя 


поселенцев ну занят: 


Вы sos 


с старую игру. 
ьно; максимум, что, хоз 


принципи 


можно было слелать раньше wi 


bck 
пом, промьииленностью 


кой. Нопройзводлствениые 


изобрести, скажем, те же 
фабрики возвести их во песх 
своих системах. Ветеетвенно: 
кудаприятней подетально 


раскручивать отельные. 


планены, вместо того TOON 
отдавать общие указания 
системам. Чтоже касается 
собственно типов объектов. то их 
ОЧЕНЬ много и, что самое 
давнее вооони служатабеолют"- 
^ норазным целям: начиная с. 
„восиных. промышленныхи 


мощности нужны теперь не 
“только лля постройки сооруже- 
ний; кораблей и накопления 
денег. а также. если, конечно, у 
вас есть нато желание, лля' 
on 


поллержания бол тбых 
темпов роста населения, Ав 
u я произвол 
пищи. 

"Понятно, что Manto 
пля успешного функиионир 


ънейшем — 


заменителей органической - 


словие 


ния колонии — именно 


stein navepvlone 


ево 
ИЕ 


обычных человеков, 


и ehuynator 


достаточное количество людей — 
работников и налогоплатёльши- 
ков одновременно. Публику, как 
и прежде, можно перемешать с: 
олной планеты на другую, но ^ 
теперьлля этого необходимо 
строитьепениальные транспорт- 
ные корабли, Чем их больше, 
тем, очевидно, большее 
количество колонистов будет 
перевезено за олин раз. Кроме 
того, никто не запрешает вам 
транспортировать HAY. 
Обязательно нало отметить, 
что MoO 2 дает играюшему 
нозможность созлавать искусет- 
венныхандроилов, KOH могут 
заменять людей в7иобой афере 
деятельности, Андроиды - 
| занимают на планете столько же 
места, сколькои люди, но 
| работают значительно эффек- 
| тивнее. Имис нужно питаться, 
| они nceraia и всем довольны... 
Плохо лишь то. что они не 
| любой изаНдроилов может 
| работать только в той области, 
для которой был созлан (иначе 
тоноря. анлроила-ученого нельзя 
^ “бросить” насельское хозяйст= 
во. ил.п,); Во всем же остальном 
‚ло иледльные заменители 


Фабрики, заполненные 
‘исключительно роботами; 


которвеленьи ночь, безотлыха 


и питания работают на благо 
вашей империи...) 


Очевидно, что отчисленноети 


населения напрямую зависит 
скорость выполнения работ на. 


планете. Впрочем, как бы велико 


оно ни было, бывает, что 
некоторые здания или корабли 
строятся слишком лолго. Ha 
случай предусмотрена очень 


удобная возможность приобрете- 
оторых сооружений (как 
ото было сделанов Civilizaton), To 


ния не 


сть теперь, если вы что-либо 
строите, но жлать результатов 


недосу, можно просто доплатить 


искоторую сумму ленеги 


получить готовый корабль/коми= 


лекс уже на следующий ход, 
Следующее новшество 
состоитвтом, что вы можете 
‘лить планету пра 
любой окружающей срелой, 
логи как ринышеллязтото _ 
потребовалось бы оснастить 
колонизационный корабль 
специальными модулями, В: 
Battle at Antares кор 


Имея желание, можно 

насоздавать колоний, 
где людей не булет вовсе (только. 

: представые себе нелые планеты- 


этот 


тические 


ayed, SUV 


- ава be rescued 


i 
wea 


= Gout scientists ave completed eMeseorch 


== 


„= Capsule Construction! = 


fit 
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en 
conan 


конструировать вовсе, но зато’в 
свое время появляется соответет- 
вующее научное открытие. 
позволяющее трансформировать, 
злмоеферу и природу планеты, : 
пренрашая ce из радиациониого 
‘ала в иветуший сал! 
Необычийтакже и возмож- 

ность создания собственных 
‘планет, Бели вы уже колонизи- 
‘ронали какое-то небесное тело и 
вего системе есть газообразные, 
еше He сформировавиимеся 

(ланеты, то вы всегда сможете 
соорудить собетвенную планетку 
из этого огромного раскаленного 
газового шара, Для чего, 
естественно, понадобится еше 
одно соотиезствуюшее изобрете- 


ние... 


Развивая колонии, нельзя 
забывать и о строе, который- 
сушествует в вашей империи. 
Если парит феолализм или лаже 
монархия, то это весьма 
негативно будет сказываться не 
только на общих темпах 
развития колоний, но и ва 
моральном лухе ваших носел 
цсв, разбросанных по Галактике, 
Для поднятия морального духа 
последних можно строить 
всевозможные комилекеы. к 
примеру военные казармы (для 
тренировки сухопутных 
планетарныхвойск), пентры 


7 отдыха и проч, 


Наука 

Значительно возросло количест- 
волоступных иселелований. Это 

и понятно — отныне для того 
чтобы построить на планете 

нюбое злание, прежде необходи: 


мо слелать соответствующее 


учное открытие. [Lube k TOMY, 
ик ираныше. вы должны 
улуниать вооружение и занииту 
кораблей... Клак называемым, 
глобальным исследовательским. 
областям относятся слелующие: 
конструкции, энергия, комиыю- 
теры. силовые подя. физика. 
химия, биология и социологи 
Достигнув в любой из этих. 
отраслей знания определенных 


J Peerinkree sin ‘9008 spirits today, 


ПИ Ма 
& i % 


успехов,вы получите 
прелложение разработать 

пролвинугые молели всего 
вами изобретенного, что в 
конечном итоге лобавит в. 
pally копилку несколько очков. 

То же самое, к слову сказати 
наблюлалось и в * Цивили 
ими”, 


Дипломат 
He без серьезных нововвелений 
и здесь, Kak и раньше, вы 
можете заключать торговые 
соглашения, пакты о ненанале- - 
нии, альянсы, обмениваться 
технологиями „объявлять войны 
и мириться, Одно из новых 
‘соглашений — поллержание 
научного сотрулничества, x 
которое лаегобеим расам» 
участвующим влоговоре, 
дополнительное количество 
research ройи?ов за Каждый ход, 
Но особенно ралуст возможность 
требования чего-либо у ваших 
союзников/противников, 
Можно нетолько принудить их 
плаТитьдань, “лелиться” 
необхолимыми вам технология- 
ми, объявлять войны врагам и 
заключать пакты о ненапалении 
с союзниками, но илаже 
потребовать какую-либо из 
систем в ваше полновлаетное 
пользование. Натаком же 
уровне выполнена и возмож- 
ность преподносить подарки. что 
может серьезно поправить ваши 
взаимоотношения ссо. 
Ky ней ста. 
роль, Если раньше они 
были скорее некой иллюзорной 
силой, то теперь вы можете = 
воспитать“ любое количество, 
шпионов и дать им соответству 
пя. Впрочем, в этой 
части, увы, ничего не измени- 
лось: по-прежнему вы можете 
‘либо сопершать диверсии, либо 
пытатвся украсть какую-нибудь 
передовую технологию, Ho . 
побапилась одна сушественная 
леталь: ссли в MoO вы ничего 
не могли поделать с воровством 


ющие зал: 


ванних технологий и с направ- 


ленными против вас диверсия- 
sui, тотеперь... Вобще: 
достаточно лишь сотворить 
нужное количество агентов, 
они.будут зашишать вас от 
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преступных притязаний со. 

* стороны лругих pac. Порой 
даже еной своей смерти. Чем 
больше их будет, тем, следова 
тельно, надежней будет защита, 
Кроме того, в дальнейшем 
можно будет тренировать их 
ментальные способности, 
открывать новые метолы 
ведения расследований, 
заниматься иными полезными 
мероприятиями, направленны- 

} ми на обеспечение стопроцент- 
ной зашиты вашей собетвенно- 
сти от чужих шаловливых 
ручонок, 


Сражения 
Перемены, разумеется, 
коснулись и космических 
баталий. ^ 
: Во-первых, нгровое поле - 
увеличилось настолько, что 
теперь на нем можно реально 
планировать тактические 
сражения, Помнится, в Master 
of Orion площадей для ведения 
войн постоянно не хв ло, Ио 
тонкой тактике приходилось 
абывать, направляя свои 
эскалры напролом. Напротив, в 
Battle at Antares можно. +3 
продумать буквально все, 
вплотьдо атаки одновременно 
стыла и флангов. 
Уверен, что многих обри 
и свежененеченная возмо; 
_ ность брать на абордаж и 
захватывать корабли. Впроче 
всегда можно просто послать 
евойх десантников в каратель- 
ный рейд, целью которого ^ 
будет нанесение крейсеру 
противника максимальных 
повреждений. Все это проделы- 
вается, конечно, только тогда, 
когла корабли находятся в 
непосредственной близости + = 
aipyr or apyra 
Немного изменилось, 
вооружение кораблей: у 
большинства крейсеров оружие: 
получило возможность вести 
| автоматическую стрельбу. 
Е ‘увеличилась его мощность... 
Единственное. что огорчает, - 
такэто невозможность 
‘объединения в группы Г. 


‘дует 
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одинаковых кораблей: с 
одной стороны, это HE TAK 
‚к и плохо — крейееры как 
быприобретают индивиду- 
альность, а с другой — 
очень жаль, что нельзя, 
“настрогав” много легких 
кораблей, объединить их в 
бригалуи бросить всей 
мощью на вражескую 
эскалру. Кстати, теперь на 
планете почему-то нельзя 
построить более одного 
корабля за ход, как бы мал он 
нибыд.., А зря! 

Вообще говоря, невозмож- 
ность слияния кораблей- 
аналогов в груплы порождает 
еще одну проблему — сущёет- 
венное замедление управления 
огромным количеством 


“крейсеров (50-100 штук). В игре 


почему-то не предусмотрена, 
‘достаточно быстрая анимация, _ 
и лаже если вы выберете 
автоматический бой, то. 
пропустить сражение все равно 
не сможете! Легко логалаться, 
что бой с противником, 


который располагает примерно 


таким же флотом, может 
длиться... ну ОЧЕНЬ долго — 
10 минут реального времени, 
никакне меньше ^ 
Теперь, что касается атак Ha 
вражеские планеты, Kak it 
MoO, неприятеля можно 


“просто бомбить. гможно и 


попытаться захватить, высадив. 
лесант, Ho, вотличие от первой 
игры, у вас появилась возмож- 
ность не просто оккупировать 
планету с уже сушествующей 
базой, перебросив туда своих 
поселенцев, но и приобрести 
собственно колонию, в которой 


‘Sur scientists have completeditne 
in Astro Construction! melts 


war jf 

‘OPTS 
останется работать та раса, что. 
жила злесьло вашето прибытия. 
На мой взгляд, это очень 1 
разумно, посколькулюбой 
местный народ обладает 
определенными добродетеля- 
ми; и порой гораздо выголнее, 
чтобы на новой для вас 
территории трудилась именно 
раса-абориген либо та paca, что 
при прочих равных условиях 
лучшие остальных справляетсяс № 
ланной работой (не говоря ужо + 
том, то зачастую свободных 
людей попросту нет), Ждать же, | 
пока планета самозаселится, 
очень лолго! 

Претерпела существенные 
изменения и система защиты: 
планет, К космической 
крепости и всевозможным 
‘ракетным, лазерным и прочим 


_ установкам на поверхности: 


прибавились многие другие 
защитные сооружения, 

некоторые из которых лелают 
захнат вашей колонии просто 
невозможным. Таков, к i 
примеру, биологический шит, } 
недающий проникнуть на. 
планету химическому оружию и 
вражескому лееанту Иначе 

тоноря, уничтожить планету 
можно, но врагу ona He 
лостанется ни при каких : 


research 


as 


{wry 


DONE 


обетоят 
Кстати, теперь вы не только = 
можете забросать планету 
бомбами или попытаться: 
захватить ее. но и на корню 
уничтожить ee! Всю, без 
остатки! Отвосвали вы, скажем, 
какую-то артефактную ^ 
планетку с 25 мльь населения, 
но зачем она вам, когда у вас 


своих планет столько, что 
‘девать некуда, Что делать? 
Правильно — УНИЧТОЖИТЬ 
ВОВСЕ! 


Герои 
Одна из игровых нахолок — 
терои, которые постоянно + 
прихолят К вам в поиска 
работы. За наллежащее 
вознаграждение, разумеется 
Герои бывают двух видов: либо, 
управленцы, коих можно, 
послать в определенные 
колонии, либо капитаны 
военных кораблей. В любом 
‘случае и те и другие весьма 
полезны: каждый обладает 
набором определенных 
навыков, которые легко могут 
быть применены на практике. 
Так, один из героен-управлен- 
нев способен к 50-процентному 
убыстрению ваших исследова- | 
ний, другой — 6нециалист по 
зашите технологий от краж, 
третий поднимает боевой дух 
населения... Капитаны могут 
увеличивать мощность оружия: 
или щитов на корабле, умело 
командовать сражающимея 
крейсером, увеличивать мощь 
мующих вражескую базу 
десантников, итд, 
Примечательно и то, что у 
каждого из героев может быть 
до 7 навыков, и со временем 
все они развиваются. Еще одна: 
особенность состоит в том, что 
многие персонажи за счет своей 
известности и популярности ^ 
могут привлекать на вашу 
сторону более сильных Героев. - 
а могут даже и сокращатьте 


: траты, которые вы будете на 

них расходовать. Е J 
Единетвенное, вчем можно 

попенятьавторам, так это в 
том, что все герои заданы 

- изначально. Что мешало 7 
MicroProse реализовать молель 
созлания новых персонажей? ~ 


Помните планету Orion из 
первой игры? Так вот, теперь 

таковых космических объектов 
в Галактике может быть до пяти’ 


штук, и каждый охраняется 
собственным монстром; 
Например космическим _ 
праконом или межгалактиче- 
скойвыдрой.., Само собой, 
“наилучшей планетой остала 

= именно Orion, защишаемая 
бессменным Гуарлианом.* 

Помимбупомянутых ярко 

выраженных пртефактных 
‘систем, сушествуетеше и. 

огромное количество самых 
обычных планет; где могут быть 
найлены, к примеру, залежи 
золота или алмазов, пиратские 
клады, Какие-то технологии, 
уже сушествующие племена 
примитивных существ, и тд. 
Все это крайне полезно, 
‘особенно месторождения 
прагкамней или металлов; 


ch 


Kids tonether or yet 
‘nother importoremement in Вох | 


тогда ни один из других 
наролов не захочет иметь с 
вами никаких лел, кроме, 
конечно, войны, но зато вы 
сможете получить что-нибудь 
изтого, что поможет вам скорее 
развиться (да и просто 
уничтожить врагов). 

Всегов игре предусмотрено - 
более двух лесятков специаль- 
ных особенностей, так что при - 
желании всегда можно создать 
такую расу. Которая удовлетво- 
PHT вас по всем параметрам, 


AL х 
Сказанное выше могло быть, 
перечеркнуто всего одной 
деталью — слабым AI. (Ситуа- 
ция стандартная; современные 
разработчики, к сожалению, 
‘болве чем халатно относятся к. 
созланию умного компьютер- 

+ ного Al, умывая руки сразу 
пбеле сотворения многофунк- 

‹ционального 
мультиплеера.) К. 
счастью; в 
MicroProse не 
пошли по этому 
‘пути, AL 
замечателен, И 
что самое 
главное; он. 
значительно: 


сильнее, чем в. 
игре-прелшест- 
веннице, и 
Именно — 


которые могуг принести вам 
` дополнительный ежегодный > 
‘доход. 


Расы $ 

` Теперь их ровно 13. Начина 
игру. вы вольны либо предпо- _ 

© честь одну из них, либо создать 
свою собственную (custom 
race), Это очень важно, 

: поскольку вы ие только можете 
выбрать некоторые из много- 
численных бонусов (атака. - 
кораблей, научные исслелова- 
ния...). но и наделить свою расу 

+ pylon преимуществ, Можно 
даже в чем-то себя специально 
‘обделить, чтобы выиграть в — 

„другом, К примеру сделать 
* свою расу отвратительной, и- 


значительно! Как вы помните; 
при игре в Master of Oriom Ha 
‚ложных уровнях основная 
прулность состояла том, что, 
на вас могли напасть (и 
постоянно напалали!) все кому 
не лень. Альянсы могли быть 
разорваны в одночасье, и вам 
риходилось только молиться, 
чтобы этого не произошло, 
Олнако все это рано или 
поздно все равно происходило! 
Причем спонтанно — втот 
момент, когда вам меньше всего 
этого хотелось. И не помогали 
ни щедрые подарки, ни что- 
„либо другое... 

Теперь же... Даже играяна 
Impossible, вы можете избежать 
столкновения с внешним 


агрессором: В Master of Orion 2 
расы вполне могут жить, 
мирно... Заключение прочного 
союза гарантирует, что он 
никогда беспричинно,не 
распадется! Конечно, вас могут, 
что называется, подставить, но 
это уже совсем другая ието- 
pits... Можно пройти всю игру 
итак ни разу не повоевать. 
Впрочем, кто'сказал, что равы 
обязательнодолжны противо- 
борствовать? В самом деле, 
почемубы им’не жить в мире?» 
сли же война все-таки, 
началась, то и здесь компьютер, 
ведет себя весьма осмысленно. 
Tak, дн, располагая всего 
несколькими кораблями, вряд 
ли пойлет ватаку на вашу 
хорошо защищенную планет; 


Сначала противник соберет все - 


своболные силы в какой-то 
одной из систем, а уж потом 
прелиримет массированное 
нападение, + 

сли враг отважился на атак: 
одного из ваших кораблей, то. 
он обязательно попытается 
довести дело ло KONA, а не 
будетлихоралочно палитьто по 
одному то подругому крейсе- 
py... Tor же уровень “разумно- 
сти” можно наблюдать ив 
тактических перелвижениях 
неприятельского 
флота. Вас могут 
обойти с тыла, 
зайтигс флангов... 
Регулярно будут 
предприниматься 
попытки захвата 
ваших кораблей` 
Одним словом, AL 


Безусловно, олно 
изнемаловажных 
лостоинствигры — 
удобный и 
многофункцио- 
нальный мульти 
плеер. Теперь это; 
правда, ветречается, 
чуть ли не 
повсеместно, ноя 


не намерен из-за этого 
приуменьышать значение 
данного факта. Особенно, когда 
речь идет о такой культовой. 
игре, как Master of Orion, Итак, 
> | вВашеаг Antares предусмотре- 
на игра по модему, нуль- 
модему, сети, атакже режим 
игры нескольких игроков на - 
одном компьютере (что очень” = 
улобно и о чем в последнее 
время почти все напрочь 
забывают), Нуи, естественно, 
можно играть через Internet по 
TEN (Total Entertainment 
Network), 


Общие ощущения 
Итра удалась на славу! Сохра- 
нив в себе все лучшее, что было 
присуще Master of Orion, она 
стала облалательниией всего, 
Foro, что, увы, отсутстибвало в 
первой игре. 
Вобщем, Ваше at Antares — 
это новый, существенно 
улучшенный Master of Orion. 
Вместе стем, к счастью, при 
всех изменениях, при всех 
своих отличиях игра осталась 
всё тем же старым лобрым 
*Мастером...”, которого мы TaK 
любили и любим 


— петр давыдов 


* SimTex 


* MicroProse 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Cs] 


` требуются pe al 
Да, требуются (впрочем, как и всегла). На этот раз они 


пужны лля укомплектования экипажей деревянных › 
Поскольку новая стратегическая военно-морская: 
игра фирмы Avalon Hill так и называется — Wooden Ships & 
Iron Men, а боевые действия проиеходят примерно на 
рубеже XVIII — XIX столетий: 


корабле 


~ Кстати, к претендентам на вдмибальские посты суровых 


требоваи 


нй не предъявляется, Флотоволен может быть 
{ исполнен из любого доступного материала, Лишь бы лело 


Недостающее звено. Же, 
деревянное? =. 
Военно-морских стратегий, в сущности, не с 
(именно потому редакция и обратилась к этой игрушке). 


ое или 


Я P: 5 
„т Progress: 


Scrom 


А 


К. 
3 


п ie He охва 
игр. OW как раз относится к тому врем 


hat 


Я имею в виду НАСТОЯЩИЕ стратегии, а не 
которых (видимо, для того чтобы обмануть 
врага) фигуры замаскированы пол боевые 
ВМС-стратегии может служить Harpoon I от 
ду, а Great Naval Battles ИТ-ТУ, 


вой войны 
Все 970 так, но в вое ской истории 
ставался огромный (м очей всный) 


разра 


когда корабли были лерсвяни 
ми... И что, теперь это иеправае- 


если этим ска 
‚очень многос. Пол 
военно-морская страте 
может быть походовой, Ами 

Ho cern иаругие несовершен 
ства, 


© все, TO 


Воспоминания 

Кстати, тут лействительно есть, что 
нить, Ведь бои парусных кораблей дая на 
нопость-И первое, что прихолит в голову, 
когла смотришь на Wooden Ships & Iron Mens 
— это старые лобрые Pirates! HMyroGM быть | 
ух совсем точным: Pirates! GOLD, На 
сказать. что WSIM напоминает PG нелоль 
моменты сражений. “. 

Напоминает, ине напоминае He нужно 
забывать, что №5ТМ — это какая-никакая, но 
‘стратегия, A PG вострые моменты были скорее | 
‘аркалой, В отличие от них, WSIM не позволяет 
ренниь житейские проблемьгодним лишь 
о xa пробел. 


В море | 
Как и лесятки других игрушек, WSIM прело- © 


ставляют выбор. ac putt или | 
кампания. Сиенариев много, причем все они | 
исторические, и по кажлому можно получить 
исчерпывающую справку — как все происходи- 
10 на самом леле. Можно громить врагов, 
плавая под английским, французским или 
американским флагом. Насчет последнего я не’ 
‘оговорился: в то время США как раз вели войну 
за независимость. А ели все же сценариев ие 
хватает — можно создать что-нибудь рукотвор- 

Hoe. . : 


Что каслется кампании... то это не совсем 
кампания, а скорее поход отдельно взятоо ' | 
корабля. Этотрежим имеет (по срав) 
аналогичными в других во 
играх, лаже не обяза: 


гнию с 


снно- морских 
стратегиях) один 


оС. Mp Скучать перед 


` компьютером, пока ваш: 
посудиия в режиме ускоренного 
времени Gopo sur просторы. До. 

` встречи с врагом все заботы, 
капитана заключаются п 
чтении записсй бортового. 
журнала» Последние носят 

“вдслующий морскорасскавный 

“28 мая 151 %odg, 

пианика ie 

шник боцман 


Матрос Марк Эванс потерятщва: 
—повледних зуба. Корабельный 


придется кормить исключительно 
Пептенаши Стиинетт, 
развлекает мичманов рассказами 
о гошайских женщинах 

2иютя, Ha горизонте 
napyea, Приттли решение 
обижаться, 


пудингом 


Кстати, это могут быть и 
Hon Если же это противник, TO 
он можетуклониться от боя. A 
может и не. 

Bor тут, как и положено, 
int 
Kone 


est самое нитерееное. 

но, злополучиая 
похоловая модель много 
Сначала нало указать, 
маневр вы собираетесь вынол. 
нить, а потом инициировать 
проиесе. Но непри 
не етот и тоже маневрируст 

|} Оперативно отреагир 


порн 
какой 


тель на месте 


ть наего 


| | действия не опрелеле 
i нию: ведь хол у? "В 
‘результате блестящие 
i pymares. 
| Bee остальное выполнено, в 
И 
) р ние орудий 
произволит 
т} ge между шиами: 
| | 
| 
h : 
| 
| только не 


~~ 


i 


количества и калибра пущек и 
карронал, 

Крометого, не все равно, кула 
стрелять, Хотя орудия наводятся 
на врага сами (лостаточно 
указать цель), стеможно 
‘слелать выбор? бить пожориусу 
илиио partroyry, Последнее 
очень a4 вно, если явно 
пронгрываю ий противник 


Ц Спаса гвея, бегством и 
|. инене растерял скорость 


при удачных залиа — него 
парус препращаются в клочья, 
Ene лучшие — если”вы собирае- 
тебкдранать, а вае все не хотат 
отпускать 

Но артиллерийские дела. 
даже этим не исчернываются, 
Bee уже привыкли к непероят. 
ным перечням разного оружия, 
которос можно навесить 
например, пол крыль 
любимого истребителя. Ноне 
е знают, что даже лля 
простеньких чугунных пушек 
восемналиатого века существо- 
пло множество разнообразных 
боеприпасов — сплошные ядра, 
киипели (два соединенных 
цепью ядра — такими хорошо. 
обрабатывать неприятельские 
паруса и такелаж с небольших 
цистанций), картечь... Во всем 
этом нужно четко ориентиро- 
ваться и знать, когда что 
применять 

Любая игрушка с паруеника- 
ми не годится никула, сели в ней 
нельзя проделать с противником 
пень, имеющую звучное 
название “абордаж”, И, 


разумеется, абордаж see 
присутствует, Правд 
как в Pirates! 
убиться лично. Но прежде чем 
решиться на такой шаг 
пеобхолимо тиательно взисенть 
возможности об, 
своей, и вражеск 

Кстати, о Коман 
основных залогов победы в 
SIM является правиль 
сделение людских ресурсов 
Japon требуется 

очно опреде- 
18 можно 


такой, 
10 ние Кем 


X команд — и 


а кор 
везде, нон! 
лить, откуда ма 
снять и куда следует 


недочет, В любой нормальной 
игре полобного жанра учитыва- 
ется такой фактор, как “мораль 
жипажа”. В зависимости от 
различных обстоятельств 
“мораль” может падать или 
расти, В WSIM это реализовано. 
довольно оригинальным 
образом: “морали” нет, а Bee, 

4 — это уровень 
подготовки, Если деда 


ro ec 


начинают идти плохо, то народ 
ие бунтует, и просто хуже 
стреляет и медленнее управ- 


ляется с парусами. Выглядит 
это, на мой взгляд, несколько 
неестественно 

Для выполнения сложного 
маневра (например какого- 
нибудь “поворота овершт 
который требует серьезной: 
перестановки парусов, необхо- 
димо как можно больше народу 
отправить на мачты и реи, A 
если требуется лостичь макеи- 
мальной огневой мои, то — все 
к пушкам! Или в абордажную 
партию, Или в аварийную 
команду, 

Нормальная же ситуация 
это когда люли позарез нужны 
везде, кроме, быть может, 
аборлажной партии. А ихнет — 
поубивало, И разодраны паруса. | 
И слишком много пробоин в 
кориусе. И снесены с лафетов вес 
пушки, На этом как правило, 
игра и заканчивается: железные 
„люли перевешивают дерсвянный 
корабль переворачивается 
железные люли тонут всилу 
сноей железноети: леревянный. 
корябль, будучи освобожленот 
груза, позврашается в исходное 
состояние и жлет.. новую партию 
железных люлей 


Как все это выглядит? | 
Науровис, 10 не более того, А 
может, лаже чу с, SVGA- 
трификой, изображающей 
разные мелкие детали вроле 
чыма и всплесков при промахах. 
уже никого не удивишь, 
Оцифроваиным звуком тоже 
Пушечная пальба м аборлажный 
талдеж, перемешанный с лязгом 
холодного оружия, воспринима 
пются как должное 

Вид может быть как трех-. т 
илвухмерным, Трехмерный 
I двухмерный удобнее 
вот, пожалуй, и все, что можно 


ть мен 


ак 


сие 


них сказать. Ничего нового, 
Основное меню выполнено 
все тем же любимым способом 
каюта, re разные 
мужики и пролеты CHINO 
руогпуикты того меню. Опять 8 


капитанс 


стро 
И это можно сказать 
практически обо весх элементах 
формления, 
Играть па пару в “Wooden 
Ships. можно, но реализовано 
это довольноюригинально: 
походовая модель сделала 
возможной игру двои\ людей 
олним компьютером. В 


` 
принциис, 970 неплохо, 
‘Системные 
друзья у человска встречаются 
чаще, чем локальные сети (или "требования: 
486DX2/66, 8 
хотя бы дне машины, сослинеи у 
‚мбайт RAM, 
ные по нуль-модему). Но 
SVGA, CD-ROM, 
сетевой режим все же присутет 
вует, правла, в нетрадиционной MS-DOS 5.0+/ 
: Windows 95, 
форме: игра осуществляется © 
звуковая | 
помошью электронной почты 


карта, мышь 


хочется ругать, то не оч 
льно, Игра, конечно, имеет 
нелостатки, хуже TOF, она имеет 
ПРИНЦИПИАЛЬНЫЕ 2 
нелостажки (главный из. 
которых, неустану повторя 
похоловая идеология), Кроме 

того, некоторыс вещи вней было 
бы неплохо просто лориботать = № 
скажем, тот же режим камиа- № 
ции, пкоторый можно добавить ' 
массу ветей, любезных серлиу 
каждого стратегического, 
теймера (странно, что авторам, 
которые бились над нгрункой 
болес гола. wee это не пришло 
толову). 

Ho вообще попытка хороша, 
Гели Avalon НИГи разработчики 
Ws Stanley Associates вернутся к. 
aTOMY Hpock ry, тоя абсолютно 
уверен, что слелующая версия 
ниры будет прелезавлять, собой 
Красивую и по-настоящему 
захватывающую линамическую 
(aa, линамичсскую!) поенно- 
морекую стратегию 


Андрей ламтюгов 


х Stanley Associates 
х Avalon Hill 
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„Истина, как всегда, запропастилась где- 
то посередине. Бокс! 

Судите сами: ярый поклонник Lords of the 
Realm номер раз, что вышли едва ли нев 
доисторические времена, принес 
материал, буквально уничтожающий 
только что появившуюся сьерровскую 
новинку с тем же названием, но с 
добавленным в конце постфиксом "2", 
свидетельствующим якобы о связи с 
первой игрой серии. Кроме того, надо 
заметить, что наш поклонник, а ныне 
жуткий противник, недолюбливает 
wargame’bi и с серьезным подозрением 
относится ко всякого рода асНоп'ам, 
предпочитая всем этим "развлекушеч- 
кам" серьезные бизнес-действа вроде 


‘СарНайзт’а и не менее основательные 
стратегии. Что ж, позиция, достойная 
уважения, 

В другом углу ринга — юноша, питающий 
слабость к хорошим динамическим 
играм и военно-стратегическим продук- 
там а-ля WarCraft, C&C и иже сними, В 
первые Lords of the Realm играл, но они 
ему "не 3ananu”, поскольку "обладали 
тягомотным экономическим механиз- 
мом, Тягомотным, надуманным и 
слишком академичным. А ведь это ИГРА, 
ане коллоквиум!” Ясна и эта почтенная 
точка зрения. 

А теперь, друзья: брэк! Слово рефери. 
‘Оно будет лаконичным: 1. Sierra совер- 
шила ляп, оставив игрушке "родовое" 
имя, хотя дитя (декабрь 1996-го) 
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Сегодня м 
Lords of the Realm, да и играли 
B Hee немногие, хотя игра 
была признана одной из 
лучших стратегий 1994 года. 
Her, она не была идеальной, 
Ho по тому времени облалала 
более чем оригинальной 
концепцией. Именнов 
“Лордах” стратегия впервые 
была соединена с экономиче- 
ской моделью достаточной 
глубины, 


Цель в новой игре осталась 
прежней: управляя своими 
землями, создавая сильную 
армию, нападая на соседние 
территории и захватывая их, 
вы в конце концов должны 
побелить всех врагов и стать 
королем Англии; 


Графика 

Графика в Lords of the Realm 
2 весьма удачна, Хотя и. 
взята из другой съерровской 
игры (Conqueror A.D. 1086 
— помните?). Честно 
говоря, такое на моей 
памяти встречается впер- 
вые! 


Место действия 

Игра может происходить не 
только в средневековой 
Англии, но и практически в 
любой другой стране мира — 
по вашему выбору, Можно 
даже играть на целых конти- 
нентах (к примерув Африке) 
Правла,.. от страны к стране 
ничего не меняется, НИЧЕГО! 
Кроме, разумеется, грании, 
Графика, природные условия и 
тп. вещи остаются неизменны- 


ми, Какой же тогда смысл в 
этом огромном количестве 
карт? 


Экономическая модель 
Чем, собственно, была 
примечательна игра Lords of the 
Realm? Прежде всего своей 
замечательной, сложной 
экономической моделью. В 
игре было невероятное потем 
временам разнообразие в 
ведении сельского 
хозяйства, 
лобывающих 
отраслей (леса, 
руда). Все это тесно 
пересекалось другс 
другом, и наруше- 
ние какого-то 
олного звена могло 
привести к 
полнейшему 
экономическому 


краху. Модель и вправду была 
очень сложна: многие люди, 
поняв это, попросту отказыва- 
лись играть, Но именно это и 
привлекало более всего к Lords 
of the Realm, 

А что теперь? Лишьтеньтой 
прекрасной модели... Управле- 
ние территориями сведеноло 
абсолютнотупых манипуляций 
по перемещению крестьян с 
‘одной работы на другую! Bor 
список того, что им полвластно 
создание полей, возделывание 
пшеницы, разведение коров, 
рубка леса, добыча руды/камня 
производство оружия и 
возведение замков. BC! 

Достаточно еды — смерт- 
ность палает, а рождаемость 
растет; Чем больше населения 
— тем бОльшую работу оно 
сможет пролелать за один ход. 
Чем больше людей занято 
конкретным трудом, тем 
быстрее будет получен: 
опрелеленный продукт; Все 
предельно примитивно... А что 
значат все эти трудовые 
повинности, которыми вы 
загружаете своих крестьян? С 
созданием новых полей, 
налеюсь, все понятно, 


Возделывание пшеницы и 
разведение коров необходимо 
исключительнолля питания 
ления (теперь нет 
‚лак радовавших 
глазв первой игре!). Древесина 
и руда требуются лля произ- 
волства оружия, а камни — лля 
постройки замка. 


вашего на 


даже овече 


Если вы думаете, что в игре 
предусмотрено хотя бы 
истощение природных 
ресурсов, то вы глубоко 
пужлаетесь! Они никак не 
ограничены, ивы можете 
добывать их влюбых количест- 
вах, Единственное, чему стоит 
изредка давать отдых, — поля: 
пшеницу на одном и том же 
участке можно выращивать лет 
пять подряд, но затем эту 


за 


делянк 
row 
Bee nerpe 


лучше оставить, на 


оишиеся вигре 
ресурсы (а их, прямо скажем, 
мало!) можно купить у 
торговцев, которые временами 
проезжают через вашу 
территорию. Можно и продать 
что-нибудь, если есть изли- 
шки... 


Немаловажную роль играет 
“счасть ния, формиру- 
ющесся в зависимости от 
уровня налогов, рациона 
питания и количества кресть- 
ян, забриваемого вами в 
чение, Когда “уровень 
счастья” доходит ло критиче- 
ской (нулевой) отметки, 
крестьяне начинают бунтовать, 
ивы теряете территорию. 
Заняв Xe ее вновь, вам будет 
гораздо сложнее снова 
завоеватьлюбовь памятливых 
селян... 

На этом “детально npoay- 
манная экономическая 


опа 


модель” как-то резко обрыва- 
ется, не давая понять, что же 
авторы вкладывали в слово 
“детальная”. 
Стратегическая модель 
Примернотем же однообрази- 
eM H примитивностью 
наполнено стратегическое 
начало игры. Во-первых, в 
новых “Jlopaax” всего 6 видов 
войск, плюс вооруженные 


деревянными вилами крестья- 
не, Разнообразия тут явно He 
хватает! Естественно, что 
оружия тоже только 6 разно- 
видностей... Можно было бы 
смолчать, если 6 эти шесть 
типов солдат были оригиналь- 
ны и непохожи друг на друга 
Так нет же! Почти полное 
совпаление во всем. Разве что 
одни чуть сильнее других. 
Армия формируется из 


подопечных крестьян, Главное 
- иметь такое количество 
оружия, чтобы ни один 
ненец не оставался в этом 
смысле голым и босым. Не 
стоит также забывать, что, 
призывая крестьян, вы 
некоторым образом подрывае- 
те устоявшуюся экономику 
территории: просто может не 
хватить работников, Кроме 
того, соллаты должны 


усиленно питаться, что также 


телает их дополнительной 
‘обузой. Одним словом, ис 
армией не особо разойдешься! 
Иногда в городах обнару 
ваются наемники, преллагаю- 
щие свои услуги за сравнитель- 
но небольшую плату. Это очень 
удобно, поскольку теперь нет 
нужды отвлекать своих работяг 
откоренного занятия. И потом 
— наемники приходят со 
своим оружием. А на произ- 
водство 100-200 мечей, пик или 
чего-либо иного потребуется 


и- 


уйма времени, Одно плохо — 
солдаты удачи появляются в 
ваших населенных пунктах 
случайным образом. 


Крепости 

На каждой территории вы 
можете построить одну из пяти 
преллагаемых крепостей. 
Возведенный замок означает, 
что врагу придется ero 
осаждать, а за это время вы 
можете успеть подтянуть к 
месту сражения подкрепления 
Плюс к этому, захватить 3 
горазло труднее, чем победить 
на открытой местности, При 
нападении это дает вам 
‘дополнительную оборонитель- 
ную силу! Однако сам процесс 
возвеления крепости навевает 
несказанную тоску: вы не 
можете менять план замк: 
можете контролировать 
пронес собственно строитель- 
ства, Лишь бы хватало камня 
(это, кстати, единственный 
необходимый и достаточный 
ресурс). Грустно... 

Ноглавный изъян этой 
части игры втом, что практи- 
замки имеют “одно. 
лицо”. Конечно, изменяется 
вместимость, появляются 
мошные ворота, ров с водой 
вокруг однако это лишь 
форма, солержание 
же остается старым. 
В силу чего реальная 
польза от любого из 
пяти фортов 
практически 
одинаковая... 


NOK 


He 


Сражения 
Они абсолютно 
убоги, хоть и 
выполнены в 
модном линамическо- 
стратегическом ключе. Но 
разработать второй WarCraft 
авторам явно не удалось, да и 
возможноли это? Так стоило 
ли привносить в игру то, что 
заранее обречено на неудачу? 
Войска передвигаются как-то 
заторможено, очень туго 
реагируют на приказы по 
перемешению, поатакамс 
флангов, итд. Равняется нулю 
и собственно стратегическая 
ценность подобного сражения. 


напоминает родителя (год рождения — 
1917-й, никак не позже) весьма отдален- 
но, лишь общей, весьма гипотетической 
идеей. Все остальное — новое. Слетевши- 


еся пчелами на мед фанаты ищут 
знакомые черты, не находят их и резонно 
плюются, в пылу не замечая “странности” 
собственной позиции (большинству 
людей нет дела до того, что было 
давным-давно)... А эта загадочная 
история с графикой стратегической части 
игрушки! Какого черта нужно было брать 
ee из Сопдиегог'а А.О. 10867! Короче, 
нелепица на нелепице, 2. Вместе с тем 
игрушка-то вовсе не так плоха, как ее 
малюют наши "объективные" фанаты, 
хотя и не шедевр. Она просто иная. Для 
игроков другого склада и воспитания. В 
общем, другого поля ягода. А то поле, о 
котором они ностальгически вспоминают, 
‘давно обобрано, распахано и засеяно 
попкорном. Игра своеобразна, и старый 
‘аршин для ее измерений не годится. 3. У 
обоих авторов из текста изъяты только 
фактические ошибки, а все "неосторож- 
ные" суждения оставлены в целости и 
сохранности. 4. Бокс! 
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системные 
требования: 
486DX2/66 
(минимум, лучше 
Pentium 753), 8 
MGacim RAM 


(лучше 16), 4- 
скоростной CD- 
ROM, SVGA 
(640x480x256), 
звуковая карта, 
windows 95/Ms- 
DOS 5.0+ 


> 


Путь к победе один: лостаточно 
окружить неприятеля рыпаря- 
ми (или кем-либо еще), ини 
олин компьютерный воин не 
сможет прорваться сквозь это 
кольно. Если же вокруг 
поставитьеше и арбалетчиков, 
то исход сражения становится 
совершенно очевидным. Вы 
выиграете даже в том случае 
если Ha стороне врага поначалу 
был существенный численный 


перевес 
Единственный стратегиче- 
ский прием, которому обучен 
компьютер, — обхол ваших 
войск и нападение стыла 
Особенно часто так атакуются 


лучники... Причем компьютер 


ИНТЕРЕСНОС 


Туи 


Из сводки 
Англинформбюро: 
*...сегодня стало ясно со всей 
очевидностью: героический 
английский народ уст: 
Устал воевать, Доблестные 
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абсолютнотупо идет в обход 
паже TOMA, когда п 
численной группе преграждают 
сотни ваших солдат, И это 


уть немного- 


называется стратегией?! 
Условно все бои можно 
разлелить надве большие 
труппы: сражения на открытой 
местности и осада замков. В 


первом случае вы просто 
встречаетесь с неприятелем, 
побеждает, разумеется 
сильнейший. В случае атаки 
замка все гораздо сложнее... 
Подойля к вражеской крепости, 
вы располагаетесьлагерем, и 
начинается длительная осала. 

Ee продолжительность 


определяется тем, сколько 
штурмовых машин вы хотите за 
это время соорудить (сушеству- 
еттри типа полобных механиз- 
мов — катапульга, машина лля 
вышибания ворот и большая 
деревянная машина-лестница). 
"Сам же итурм за 


Kat 
интересен разве что поведением 
обороняющихся. Некоторые 
взбираются на смотровые 
башнии начинают закидывать 
вас стрелами, другие готовят 
чаны со смолой... Но как только 
первая линия обороны готова 
все отхолят вглубь замка, 


паст 


Дипломатия 

Клюбому из своих противни- 
ков вы можете обратиться с. 
комплиментами, угрозами, 
поларками и предложением 


| 


крестьяне Его величества, 


вооруженные по последнему 
слову военной науки и 
техники самыми современ- 
ными вилами, цепами и 
палками-копалками, взявшие 
в ходе столетней войны 
Черной и Буро-малиновой 
Ромашек две тысячи трис: 
семнадиать крепостей и 
замков, пятнадцать тысяч 


шестьсот шестьдесят пять 
хорошо укрепленных 
мельниц и амбаров, трех 
слонов и одного не говоря- 
шего по-английски бурого 
ручного медведя, вчера, 29 
февраля 1287 года or PX, 


заключить альянс. Если смысл 
комплиментов более или менее 
ясен, то назначение угроз — 
загалка абсолютная. Дело втом. 
что каждый из недругов 


облаластопределенным 
уровнем лоброго к вам 
отношения, но абсурдно 
ситуации заключается втом, 
чтолаже при максим 
вам расположении, ничто не 
помешает неприятелю напасть 
на вас! Разумеется, это не 
касается случаев заключения 
'Дружить” вы можете 
только с одним из игроков, с 
которым вольны договориться 
06 общем нападении на какую- 
тотерриторию; его же вы 
сможете просить о зашите, если 
на вас кто-то покусился 
Впрочем, реальная сила 
подобного союза весьма 
сомнительна: компьютер может 


IbHOM К 


альянс 


выйдя на очерелную сечу с 
врагами, вдруг воткнули 
вилы в истосковавшуюся без 
хозяйского пригляд 
громко сказали 
Хорош. барин! Повоевали — 
и буля!". После 
недолгого, но 
бурного братания 
воины ладным 


землю и 


“Баста! 


пешим и конным 
строем удалились в 
поля — восстанав- 
зивать разрушенное 
народное хозяйство 
и налаживать. 
прерванные войной 
семейные связи 


послать вам на помощь, 
скажем, 100 человек, когда 
требуются все 500... При 


совместных атаках оказывается 
примернотакая же поддержка. 


Так что единственный плюс 
крепкий временный мир. 


Общие впечатления 
Если описать игру одним 
словом, то слово это 
ПРИМИТИВНО. Нельзя 
сказать, что игра совершенно не 
интересна, Her, она красива, 
звучитнеплохая музык 
Поначалу новые “Лорды” 
способны даже нравиться 
Однако очарование длится пару 
часов, не более, После наступа- 
етпохмелье — от примитивно- 
сти, отсутствия разнообразия, 
слабого Al. 


— Петр Давыдов 


Хочешь мира — 
готовься 

В Lords of the Realm 2. 
являющейся этаким коктей- 
лем из добротной походовой 


экономико-управленческой 


стратегии и красочных битв 
в реальном вре 
всего именно они, битвы 

“мирная часть” игрушки, на 
мой взгляд, носит второсте- 


ени, важнее 


пенный, а точнее — вспомо- 
гательно-подготовите 
характер (помогаем, разуме- 
ется, войне), а потому не 
удержусь от соблазна назвать 
игру настоящим \аграте`ом 
Co всеми вытекающими 
отсюда последствиями. 

Впрочем, давайте попыта- 
емся разложить все по 
полочкам. Первая полочка 
носит название “Любимая 
экономика” 

Проблемы с деньгами 
терзали и средневековую 
Англию, но, как ни странно, 
добыча звонкой монеты не 


ный 


будет являться первоочеред- 


ной задачей игрока, ибо для 
подлержания государства в 
режиме “народ устал воевать 
и пока жажлет трудиться" 
гораздо важнее умело 
балансировать межлу 
производством и потребле 
нием продукции (под 
“продукцией” в первую 
очерель имеется в виду нечто 
съедобное и питейное) 

К счастью, экономики во 
вторых “Лорлах” серьезно 
поубавилось, и это лишь 


украсило игру: упростив 
ведение хозяйства, авторы 
уделили повышенное 
внимание завоеваниям. И 
это разумно. Назовите 
мне хоть одного английского 
правителя, который само- 
лично занимался бы таким 


ка 


бешеным объемом сельхоз- 
вопросов, который пред- 
ставлен в первой части игры, 
Короли и лорлы лолжны 
руководить сражениями, 
тариуя впереди бойнов на 


тихом белом скакуне, а не 
просиживать штаны за 
селекцией кроликов. Зал: 
порфироносцев — раеши- 
рять границы государства, 
забота благодарных вассалов 


iackorntth 


— растить хлеб, лобывать 
уголь и быть всем доволь- 
ным. То есть не бунтовать. A 
если все-таки случится 
прокол, и народ возьмется за 
вилы, то всегда можно 
перевести стрелку на 
соседей. Примерно с 


акой 


точкой зрения на англий- 
ский монархический строй 
мы и столкнемся, играя в 
Lords of the Realm 2. 

Но вернемся, вернемся к 
экономике, а точнее к ее 
аграрному сектору. Рацион 
полданных состоит из хлеба, 
молока и говядины 
как показывает опыт всего 


Этого, 


прогрессивного. вполне 
постаточно. Выходит, 
коровы... Буренки в “Лор- 
дах” имеют дурную привыч- 
ку лохнуть в самое неполхо- 
see лля этого время. 
Вдобавок, постоянно 
приходится перегонять их с 
поля на поле (иначе они 


съедают всю траву и пере- 
стают доиться, а отсюда до 
бунта рукой подать) 
Поднять животноводство 
там, где оно ранее не 
практиковалось, крайне 
трудно, поэтому разумнее (и 
легче) захватить уже нала- 
женное производство 


(чувствуете? опять война!) 

С хлебушком дела попро- 
ще: больше полей — больше 
еды. Главное — дотянуть до. 
осени, а там урожай. Тем не 
менее приходится использо- 
вать трехполье (черт бы его 
пробрал), но тут объем 
производства больше, так 
что истощение почвы 
сказывается не так сильно. 
Добывать руду и камень, 
рубить лес тоже не сложно: 
главное — один раз понять, 
что от чего зависит (в этом- 
то как раз и состоит главная 
заморочка). 

Да! Основным показате- 
лем успеха игрока, помимо 
количества завоеванных 
территорий, является 
настроение населения. 
Расположение народного 
духа — вешь сложная и 
непредсказуемая. Для 
стимуляции вассалов в игре 
применяется He 
способов, са 
номными из которых 
являются увеличение 
рациона и покупка эля, 
Слишком большие денежные 
раты и катастрофическое 
истошение продовольствен- 
ных запасов не позволят 
постоянно поддерживать 
работяг в добром здравии и 
настроении. Эти меры 
разумнее всего применять на 


олько 


мыми неэко- 


вновь зацапанных террито- 
риях — дабы вывести 
население из состояния 
глубокой лепрессии. После 


чего стоит уменьшить 
размер рациона ло обычной 
пайки и вполглаза следить за 
здоровьем подшефных 
ребятишек. 


Из сводки 
Англинформбюро: 
*...возмушенные наглыми 
происками сепаратистов из 
соседних йоркширских 
графств, наславших порчу, 
голод, холод и неурожай на 
тучные среднеанглийские 


Tear “1270 Greatest 
Пир! season 


Е 
ть 


This Season 


нивы и поля, наши крестья- 
не все как один вышли на 
зашиту завоеваний просве- 
щенной монархии и зарож- 
даюшщегося парламентариз- 
ма, В городских мэриях, 
поселковых парламентах и 
на сельских ток-сходах идет 
круглосуточная запись 
добровольцев: простые 
негодующие вас 
занимают очередь, чтобы 
уже лнем, получив вместе с 
красочно оформленным 
направлением на фронт 
остро отточенные вилы и 
цепы, отправиться на сечу с 
оккупантом... A ты записал- 
ся?..” 


салы с ночи 


Война есть 
продолжение 
Очевидно, что воевать, не 
имея прочного экономиче- 


ского тыла, будет ошибкой. 
Поэтому как только, так, 
пожалуйста, сразу. Нои 
бросаться очертя голову на 
врага, не оставив никого и 
ничего на зашиту, тоже 


eo 


глупо, Соседи не дремлют! В 


общем, придется строить 
замок, один из пяти, 
предоставляемых начинаю- 
шему лорду в игре (это еше 
не война, но уже 
хоть что-то 
городское). 
Самым примитив- 
ным строением 
является огоро- 
женный леревян- 
ным частоколом 
домик, взятие 
которого не 
составит нападаю- 
шим гадам 
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никакого труда. Так что все 
внимание на каменные 
строения! Лучше со рвом, 
Чтобы одолеть такую 
крепость, помимо толпы 
народа понадобятся еше и 
осалные орудия 

O последних разговор 
BLoR 2¢ 
of Tp приспособления для 
атаки вражеских фортифи- 
каций: катапульта, таран и 
осадная башня. С одной 
стороны, скромно, с другой 

большего никогда не 
потребуется (а потом, каких 
таких реактивных устано- 


особый 


ществу- 


вок “Град” мы требуем со 
средневековья, a?). Пока 
ваши ребята засыпают 


неприятельский ров, 


катапульты громят стены, 
после чего появляется 
счастливая возможность 
полойти вилотную к 
укреплениям и запустить 
рвушуюся грабить и бузить 
пружину в брешь в стене 
Если разрушений не 
наблюдается 
подвести к замку осадные 


можно 


башни, по которым добл 


стные головорезы перебе- 
рутся прямо внутрь крепо- 
сти 


* Impressions 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 
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Замечу, что достичь 
вумя 
способами: либо перебить 
всех врагов, либо захватить. 
флаг, В принципе, обе 
методы равнозначны: чтобы 
лобраться ло флага, придет- 
ся разделаться с теми, кто 
его охраняет, а это обычно 
весь гарнизон. 

Кстати, о гарнизоне, В 
распоряжении молодого 
лорда — 6 родов войск: 
лучники, арбалетчики, 
рыцари (конные воины) и 
пешие бойцы с мечами, 
алебардами и булавами. 
(Кроме того, всегда можно 
рекрутировать обычных 
крестьян, хотя эти растяпы 
вряд ли удовлетворят ваши 
полководческие амбиции...) 
Лучники, умеющие стре- 
лять на довольно далекие 
расстояния, менее опа 
для врагов, нежели арбалет- 
чики (зато эти бьют совсем 
недалеко). Вывод: лучников 
лучше всего размещать за 
арбалетчиками, 

Пешие войска различа- 
ются по скорости пере- 
движения и силе. Самыми 
мощными и, увы, ме 
ными являются “алебар- 
Ребята с булавами 
быстро бегают, но бьют 
слабенько, Обладатели 
мечей — нечто среднее 
между первыми и вторы- 
ми. Нуа шустрее всех 
оказались рыцари (ло- 
шадь, как выяснилось из 
игры, носится быстрее 
человека). 

(Немаловажно и то, кто 
против кого идет войной 
Скажем, рыцаря намного 
легче достать алебардой, чем 
мечом. И тд.) 

Наконец, особо выделю 
наемные войска: стоят 
дороже, чем рубаки, набран- 
ные из простого народа, но 
по силе превосходят их в 


победы можна 


сны 


ен- 


дисты" 


несколько раз. 
Tie предстоит драться? 
Около крепостей (это вы 
уже знаете) и на открытой 
местности. Почти каждый 
раз сражения происходят на 
новых картах - 
мостами, лесами, нагромож- 
дениями камней. Армия, 
которой управляет компью- 
тер, выстраивается в 
соответствии с основными 
законами военной страте- 
тии, занимая обычно самые 


с реками, 


выгодные позиции, кои вы и 
атакусте. Чаще всего 
лучники и арбалетчики 
прикрываются обыкновен- 
ными войсками, которые 
занимают мосты или узкие 


просветы между деревьями, 
В результате игрок получает 
в достаточных количествах 
как настоящую тактику, TAK 
и аркаду в реальном 
времени, Выглядит очень 
красиво, а главное 
не так просто, как может 
показаться понач 
(Бесплатный совет 
чем судить об игре, пройди- 


все это 


лу 
прежде 


те 2-3 сценария — поймете, 
rae силел фазан!) 

Hy а надоест играть с 
компьютером 


можно 
посостязаться с приятелем: в 
DOS'e multiplayer не 
предусмотрен, но если 
запустить игру пол Windows 
95 — пожалуйста, можно с 
помошью модема, можно в 
сети. К слову, игра очень 
хорошо приспособлена для 
дружеской потасовки 

Чуть не забыл о звуке, 
который можно сравнить 
разве что с \МагСтай‘овским 


во время битв звучит что-то 
околовагнеровское, 
которое сопровождается 
эмоциональными реплика- 
ми ваших воинов (например 
арбалетчики кричат “Ха-ха! 


прямо между глаз!”), что, 
JOBHO, только способ- 


безус 
ствует поднятию воинст- 
венного настроения 

И что в итоге? Одно 
маленькое, но ответствен- 
ное заявление: наконец-то 
Sierra выпустила стоящий 
wargame. Конечно, “Лор- 
ды“ не претендуют на 


славу УагСгаЙ"а или 
Command & Conquer, но 
тот успех, Ha который 
рассчитывали разработчи- 
ки, уигры будет. Впрочем, 
он уже есть 


— Алексей платонов 


0 Macemen 


уз 


100 more could still be raised. 


ОЛЬГА ЦЫКАЛОВА 


ак славно начинался 
наш игрушечно- 
трудовой путь: тишина 
и покой. Капнугодна- 
две игрушки с претен- 
зией на монументаль- 


ность — ииграй себе, 
обсасывай их сколько луше 
угодно, Когдаеше следующий. 
грибной дождик прольется! И 
все было так ясно: мультики 


“двумерные 
видео — вершина прогресса 
Чем больше сидюков, тем 


- каменный век. 


круче игра: чем больше 


nt 


говорят — тем заумнее; чем 
ЗР’шнее — тем реалистич- 
nee... 

Сейчас, когда моя голова 
елва торчит из-за груды 
коробок, и следующий 
экземпляр грозит навсегда 
похоронить меня под лавиной 
так и не сыгранных игрушек, 
можно только мечтать о такой 
категоричности суждений. Все 
эти вылупившиеся перед. 

Рождеством игрушки такие 
неожиланно разные, такие 


выпалающие из всяческих 


рамок, что их невозможно 
даже субъективно оценить по 


принципу “старое— 
“лучше—хуже” 
глупее 


ювое“, 
“умнее— 


Tem временем roa ушел в 
небытие, и пора заняться если 
не изучением, то хотя бы 

классифика 
ной нами в игрушечном море 


цией выловлен- 


рыбешки — прежде всего 
именно полинии технологий. 
Увы, эти самые компьютер- 
ные технологии все еще не 
столь совершенны, чтобы 


служить художнику или 
программисту просто 
послушным инструментом 
Они по-прежнему ликтуют 
сюжеты и ограничивают 
лействие своими жесткими 
рамками. Поэтому, как бы 
лалеко ни простирались 
фантазии сиенаристови 
дизайнеров, прокрустовы 
ложа технологий позволяют 
разгородить море компьютер- 
ных игрушек (и в частности: 
квестов) на несколько вполне 
опрелеленных участков 


> 


Мультики 
Старые лобрые “плоские” 
мультики. Они первыми 
пролезли на экраны наших 
мониторов и вовсе не собира- 
ются их покидать. Причина 
проста, Именно мультфильм 
может предоставить создате- 
пям игр свободу творчества, 
менее всего ограниченную. 
техническими проблемами. 
Любые ланлшафты и страны, 
амые диковинные персонажи 
илюбые их действия, полная 
прорисовка столь 


ажных для 
квеста мельчайших леталей, 
палитра с миллионами 
иветовых оттенков, которые 
могут отразить тончайшие 
изменения состояния воздуха и 
света, — и при всем этом 
полномасштабная игра. 
умешается на одном, максимум 
двух СО! Таких возможностей. 
нет ни уодной из современных 
технологий, 

Сыграйте в Broken Sword, и 
вы увидите зрелише, которое 
раныше вам мог предоставить 
зишь высококлассный 
видеомагнитофон в комплекте 
сакустической системой и, 
само собой, лицензионной 


кассетой, Даже мультяшные 
игрушки, не ставящие себе 
таких, как в Broken Sword’e 
высоколобых художественных 
задач, тем не менее по свободе 
вижений и яркости красок 
выгодно отличаются от своих 
более технически совершен- 
ных собратьев. Hy ни кругли 
этот галкий седьмой “Ларри”, 
шшоты из которого украшают 
наш раздел? 


И все же, все же... чего-то. 


ей, обычной мультипликации, 
не хватает, чтобы стать 
полноценной технологией, 
которая легко шагнет в 
следующий век. Главное — 
злесь почти нет пересечений с 
магическим словосочетанием 
“виртуальная реальность", 
которым брелят и игроки, и 
программеры. Как бы хорошо 
ни был нарисован мультик, он 
остане 
мененных сложными механиз- 
мами человеческих рук, и как 
штука полностью рукотвор- 
ная, может стать произвелени- 
ем искусства, но не окошком в 
“параллельный мир” 


ся творением необре- 


3D 
Моршась при виде очередной 
коробки с ЗЮ-квестом, я 
обычно не вспоминаю о том 


давнем потрясении, которое, 
полагаю, испытал каждый: 

первый СР, первый саунлбла- 
стер, первая м 
игра (для меня — ЗЮ-кнест 
Lost Eden) — первый вирт 
альный мир. Все-таки 


льтимедийная 


аппетиты у людей растут 
быстрее, чем возможности 
современных технологий, И 
вот уже каждый видит, что 
рожи у3Ю-персонажей тупые, 
что движения далеки от 
настоящих, ивета — с 
гнильной, свет исключительно 


искус 


твенный, а предметы 
уныло глалкие, Все-таки, 
пожалуй, есть лоля истины в 
словах тех, кто утверждает, 
булто 3D используют неумехи 
в рисовании, И таких крити- 
ков на страницах нашего 
журнала побывало уже не 
мало, начиная с российских 
программеров и кончая 
эстетами из британской 
Revolution, 


Результат всех этих 
обсуждений, рассуждений и 
разборок в иелом очевиден: 
всяк сверчок знай свой . 
шесток, В 3D стоит делать 
только то, что эта технология 
умеет лучше, или по крайней 
мере не хуже других, 

Именнотак, “в черном 
теле”, держит 3D самый 
плодовитый издатель компью- 
терных игр компания 
“Сьерра”. Удел этой техноло- 
гии в сьерровских играх — 
неживая природа: машины, 
механизмы, роботы, интерье- 
ры, задники, на чьем фоне 
живуг настоящие актеры. Hy 
для эстетов — песочек, 
камушки и сухиетравинки 
Так, с появлением Lighthouse 
ролился вполне почтенный 
жанр “технологического” 
квеста, имеющий уже сноих 
горячих поклонников и даже 
прололжателя в виде Вата 
Можно сказать, что это 3D 


открытие ушедшего гола. 
Чего не отнимешь у 3D, так 
это ошеломляющей способно- 
сти этой технологии переда- 
вать иллюзию движения с 
видом “из глаз” и, соответст- 
венно, достигать удивит 
го эффекта присутствия. Увы, 
рали динамизма приходится 
жертвовать подробностями 
Низкая разрешающая 
способность пока практически 


‚льно- 


не позволяет использовать это, 
замечательное свойство 3D в 
квестах. 


Есть, впрочем, еше и 3D- 
экшены, которые иногда вдруг 
“превращаются” в квесты, как 
это случилось с хитом 
нынешнего номера Tomb 
Raider’om. Но, на мой взглял, 
до квеста этой ходилке еше 
очень далеко: в рюкзачок 
Лары не влезет и десятая доля 
того инвентаря, который 


приходится таскать с собой (и, 


‘само собой, использовать) 
обычному квестовому герою. 
Как основное средство 
выражения ЗО-технология 
активно применяется лишь в 
заповеднике реликтовой 
фауны — RPG, Мутноватые и 
грубоватые пейзажи, тупова- 
тые и неподвижны 
героев кажутся злесь не 
слишком большой платой за 
возможности дальних 


лима 


путешествий иактивных 
схваток с врагами. 


Видео 
Игры с вилео — пожалуй, 
единственное, что в этом году 
обмануло мои ож 
После появления Вуррега и 
Zork’a всем казалось, что 
возможности видео в играх 


яния, 


почти безграничны. Профес- 
сиональные режиссеры 

известные актеры, мошный 
звук — все это придало 

квестам невиланную ранее 
монумент 
1996-м вилео так и не стало 
полноценной компьютерной 
технологией, Единственный 


льность. Увы, нов 


стопроцентный видеоквест 
Urban Runner на поверку 
оказался среднего пошиба 
триллером, страдающим 
явным недостатком “интерак- 
тивности”, когда участие 
игрока в происходящем 
свелено ло минимума. 

Ряловая игра с видео в этом 
году представляла собой все 
тот же мультяшный или 3D- 
квест, в который вставлены 
видеофрагменты и вписаны 
фигуры актеров, Беднягам не 
позавилуешь: ходить среди 
отсутствующих предметов, 
общаться с ноображаемыми 
собеседниками и двигаться 
при этом так, чтобы не выйти 
за рамки, ограничивающие 
отвеленное спеническое 
пространство, — задача не из 
легких и редко решается 
успешно. Большинство 
актеров чувствует себя 
сковано и неуверенно. Когда 
же фон заполняется 


слеланными в 3D предмета- 
ми, зрелише становится еше 
печальнее: однообразные 
гладкие и унылые поверхно- 
сти окончательно лишают 
игру всякого намека на 
реалистичность (пускай 
виртуальную) и художествен- 
ность. Добавим к этому 
постоянный сумрак, необхо- 
димый, чтобы скрыть 
дефекты стыковки предметов, 

и описание посредствен- 
ной видеоигрушки будет 


завершено. 

В результате основная 
смысловая нагрузка ложится 
на видеофрагменты, 
ненные наиболее быющими по 
мозгам сценами (обычно секс 
и насилие), в ход которых 
игрок почти никогда не 


пол- 


вмешивается. “Интерактив- 
ная” же часть игры представле- 
наиз-за многочисленных 
технических проблем в 
основном “говорящими 
головами”, то есть, 
болтающими героями, реплики 
илинию поведения которых 
может выбирать игрок, 
Пока игры с видео whip) 
етих новизна, мода на 
грандх, гнилые ужастики и 
психоанализ, но итут, какив 
лучае с 3D, объевшийся 
народ уже начинает воротить 
нос. Вторую “Фантасмаго- 
рию“, за то что она не 
оправдала каких-то мнимых 
ожиланий, критика уже 
пребольно высекла, хотя, ей- 
Gory, эта вполне приличная 
игрушка виновата ничуть не 
болыше остальных вилео- 
действ. Да и виновата ли? 


Может быть, хоть в 1997 
голу случится воссослинение 
видео с самой передовой 3D- 
технологией — я, разумеется, 
о Quake? Представьте себе 
мир. в котором свободно 
перемешаются и общаются 
игроки и актеры, мир. в 
котором ни для кого не будет 
недоступных пространств. В 
1996-м нечто полобное 
попытались реализовать 
авторы “Пандоры”, и игра 
сразу “заблестела 


— еше 
нигле не было такой свободы 
перемешения, нигде так 
раскованно не играли 
актеры, никогда компьютер- 
ная игра не располагала 
таким объемом игрового 
времени 

To an еше будет... Будетли 


Е лнотоов camestanatines so veees 


ИГРА 
Phantasmagoria 2: A Puzzle of Flesh 


Е PC\ ОЕСТ\ ПАЛАТА НОМЕРШЕСТЬ, 


ee ПАТИ 


вершилось! Выпуск “Фантас- 
магории-2". о необходимости 
которого столько говорили 
все, кто уже наигрался в 

Фантасмагорию-1”, наконец 
востоялся 

Правда, о первой “Фанте” в 
ней напоминает только 
рекламная открытка о выходе 
нового романа Эйдриенн, 
оказавшаяся в почте главного, 
героя, (Слава Богу, значит, 
бедняжка оправилась после 
своих приключений!) 

Уж он-то, наш новый, на 
нее совсем не похож! Жизне- 
любивая и симпатичная 
сочинительница, невинная 
жертва ужасных обстоятельств 
(если ее вчем и можно 


обвинить, так разве что в 
чрезмерном любопытстве) 
уступила место истеричному 
“техническому писателю” 
который на наших глазах 
стремительно сходит с ума и 
каждый день видит в зеркале 
вместо своей и без того не 
слишком привлекательной 
‘физиономии что-нибудь 
новенькое и, разумеется, 
омерзительное 

Он убивает (или думает, что 
убивает) всех подрял. с 
трязными елями затаскивает 
девушек в туалет (и целей этих 
быстро и грубо достигает), 
позволяет веть себе колечко в 
пупок прямо на сцене ночного 
клуба, ловит маленьких 
слизистых пришельцевв 
зких-го мягких разноцветных 
катакомбах, холит располоео- 
ванный кожаными плетками, в 
также совершает массу других 
странных и необдуманных 
поступков. В коние концов, 
он вообше, как выясняется, 
мутанти наполовину состоит 
издохлых крые. 

Takoe вот преображение... 
Нетрудно логалаться, почему! 
Вспомним, каких только, 
гадостей не говорили в прессе 

опервой “Фантасмагории”! 
Мол, не былотам полета, 
проникновения в глубины 
человеческого подсознания и 
блуждания потемным 
закоулкам мозга. 

To Mute, все эти претензии 
гроша ломаного не стоят: если 
взглянуть на вещи объективно, 
то какие уж тут глубины 
подсознания, когда родной 
муж гоняется за тобой с 
ножом по всей усальбе; мозг; 
само собой, в этот момент 
занят поиском выхода из 
вполне реальных закоулков 
дома-западни, а He подавлен- 
ными воспоминаниями, и 
вообще, почему люди должны 
клепать очередное “Молчание 
цыплячьих ягнят”, если им 
хочется создать изящную 
вещицу. в которую будет 
интересно играть, интересно 
переигрывать и которая сумеет 
понравиться всем? Ведь им 
улалось! Ужасы у них, видите 


ли, на уровне девятнадцатого. 
века! Нуи что?! Зачем-то, 
они поместили действие “ 
именно в старый дом, и ужасы 
y Hero соответтвенные, Да 


we 


нет, стильная, стильная вещь, 
это критики дураки. 


учто же, дураки или не 
дураки, а умная Мета и 
команда Кена Уильямса: 
приняли все наезды к 
‚лению и быстренько 
состряпали *Фантасма- 
горию-2` (A Puzzle of Flesh), 
где кроме глубин подсозна- 
ния, самых идиотских 
психических травм младенче- 
ского происхождения и весьма 
недвусмысленных подавлен- 
ных желаний ничего и нету 
Свет, яркие пейзажи и 
изящные декададаненые 
интерьеры первой “Фантас- 
магории” сменились на 
тусклые офисы псевдонауч- 
ных учреждений, сомнитель- 
ные ночные заведения, где 
дым стоит коромыслом, и 
слизистые подземелья 
потустороннего мира” 
(символизирующие собой те 
самые “глубины подсозна- 
ния” в последней стадии 


св 


Е PC\ QUEST\ ПАЛАТА НОМЕР ШЕСТЬ 


разложения); а место злого 
фокусника заняли убийцы в 
белых халатах и бесчеловеч- 
ные эксперименты с участи- 
вминопланетного разума: 
(делать ему, этому разуму, 
больше нечего, как только 
наркотики для нас синтези- 
ровать!). 

В общем, полный набор 
современной гранджевой 
тухлятины, полнее не бывает! 
Всть там даже психиатр, 
любовница-садистка и 
ручная крыса. 

Но. слава Bory, выше 
толовы не прыгнещь! 

Строгость стиля, здоровый 
жизненный подход и 
хороший вкус созлателям так 
ине изменили, несмотря на 
все авансы в пользу модного. 
ныне увлечения параноиками. 
и слизистыми субстанциями 

Хотя вместо милой и 
утонченной Эйдриенн в 
белых кроссовочках нам 
теперь придется возиться © 
занудным очкариком 
атлетического сложенияис @ 6 
мозгами набекрень (еше бы 
— мама вдетстне имела 
обыкновение пытать. 
бедняжку электротоком и 
резать кухонным ножом, 
как того требует жанр). а 
вместо красивого дома в 
стиле “модерн” обретаться в 
полуобжитой квартире на две 
комнаты и общаться нес 


антикваром, а с психотера- 
певтом, игра осталась той же 
— цельной, увлекательной, 
логичной, Несмотря на 
расползающиеся по экранам 
кишки и обилие весьма 
смелых сексуальных эпизо- 
дов, она илет на той же 


мягкой и “дружественной 
пользователю” ноте. 


ерешаемых" залач в 
“Фантасмагории-2” 
практически нет Если 
тероя убивают, это чаше 
всего вполне оправдано 
и стоит того, чтобы 
Несмотря на 
обильные детские травмы и 
регулярные визиты к псих 
ру‹если нужно найти пароль 
для доступа к компьютеру, не 


\ 


\ 


поискать выход 


„2 
» 


слолует вспоминать, сколько, 
зубов отпечаталось на залу ero 
владельца, когда его тяпнула: 
пробегавшая шавка, а 
порыться в бумагах, посмот- 
реть вокруг или послушать 
повнимательнее, что тебе 
говорят; 

Все разумно, уместно, строго 
укладывается в фабулу и полно, 
сочувствия к главному 
персонажу., Критикаопять 
будет недовольна. Интерьеры и 
вписанные в них фигурывА 
Puzzle of Flesh nice равно 
прорисованы четко и старатель- 
но, гамма остается ясной и 


aa, Sw 
—. ^«ч 


eS у 


приятной лля глаз (несмотря на: 
то что в визуальный ряд 
трудолюбиво намешали столько 
муги), иногда на экрайе лаже 
прорывается прежнее золото, 
ярко освещенные лица, 
красивая одежда и прочие 
“отклонения от нормы”. 


отубийств, се 
собственного, 
к психиатру больш 
нают беседы со священником 
из старого романа. Доктор 

Харбургтак внимательн 
мудра и прела 


пациенту, что 
ся, a can 
ак тонко, глубоко и 


Кертис 
объективно анализирует 
собственное израненное 


сознание — словно “Войнуи 
мир” пишет, a не рассказывает 
о зверском убийстве товари- 
ща, случившемся вчера, илио 
том, что никак не поймет, к 
кому его больше тянет — к 
возлюбленной или к лучшему 
‘другу. Их диалоги безумно 
интересно слушать, хотя к 
развитию собственно сюжета 
они на самом деле особого 
отношения не имеют. 
Хорошая актерская игра, 
крепкий текст, и так все 
спокойно, спокойно! Kak ив 
первой “Фанте” — шагза 
шагом, и герой становится. 
просто родным. 

А как великолепна неукро- 
тимая инспектор Пауэлл! Хоть. 
и сгорает от желания засадить 
нашего Кертиса, но зато они. 
классно смотрятся, Когда 
Пауэллврывается е обвинение 
ями в квартиру Кертиеа, и наш 
разъяренный подопечный, 
‘разукрашенный дурацкими 
ями ненасытной подруги 
и прочими слелами дикой. 
страсти”, топчется перед ней, 
как медвель с кольцом в носу, И 


плет 


i 


только бормочет; да еще и 
мерзкие галлюцинации его 
понимают... И Па 
маленькая, большеглазая, 
кипящая от ненависти — само 
воплошение ясного сознания, 
и быстрой реакции — чуть что, 
хнатается за пистолет; 


ет‚играть приятной 
весело... и совсем не 
страшно, как ни 
старались создатели 
вывернуть нас наизнан- 
ky — уж оченьони 
жизнелюбивы, а сама А Puzzle 
of Flesh слишком уж играбел 
ti 
Собственно, им и самим 
явно было смешно и весело 
лепить все эти плачущие 
кровью глаза, обмякающие 
тела и лопающиеся животы, 
‘Чего только стоит идея 
rath жертве рот степле- 
ром! Вся компания оконча- 
тельно расслабилась, ваяя 
серию эпизодов (в конце 
игры), когда на Кертиса 
последовательно нападают все, 
кто только может, и он бежит 
отних, попа 
чудовищной ситу 
пругую, изкошмара в кошмар. 
невсилах вырваться из 
тягостного брела. 
Господи, это до того 
смешно, честное слово! 
Особенно забавно, когда 


saute’ 


астного налетает 
толпа мертвецов во главе с 
Тревором, лучшим другом, 
который час назад умеру 
Кертиса на руках. Малотого, 
что весь эпизод — явная 
реминисиенция из “Триллера” 
Майкла Джексона, актеры- 
трупаки откровенно веселятся 
идокапываются до Кертиса 
весьма оригинально (например 
упомянутый Тревор глухо 
молит: “Поцелуй! Один 
прошальный понелу-у-уй!", — 
причем шея у него свернута 
‘набок, и вообще покойник из 
него получился не самый 
симпатичный), Нет, Когда 
Кертису (с вашей помошью) 
удается вырваться, ион бежит 


4 


2) 
OPHHX, залетая в кабинулифта. 
покойный начальник, 

‘без того уже мертвому коллеге 

(тому самому, которому рот 
“простеплили“). Bee это. 
действительно забавно — 
почти каку Майкла Джексона. 

Увы, я понимаю, что все. 


Е РС\ QUEST\ ПАЛАТА HOMEPINECID, 


поставить игре ввинуанев 
заслугу. Да, чистоты жанра 
здесь нет (несмотря на 
старательное, почти школяр- 
ское использование всех его 
“опорных сигналов”). 
слишком рационально для 
классического ужастика 
слишком мягко для “психиат- 
‘рического“, слишком серьез- 
но, чтобы можно было назвать 
“насмешкой над жанром”, 
слишком многоерничества, 
чтобы действительно к нему 
принадлежать. Особенно. 
подкачал конец: словноавторы 
окончательно запутались, 
потому что с самого начала не 
знали, что сказать, 

Ночто в ней, вконие 
концов, в чистоте жанр: 
‘Особенно для компьютерной. 
игры? 

Авторы создали свой стиль, 
иему следуют; Играется 
отлично, все сделано на 
улипление качественно — 
преносходное видео, неплохое 
3D, фигуры очень органично, 
вписаны винтерьер, видеов- 
ставки не угомляют: Хорошая 
актерская игра, великолепные 
типажи. 

Хотя здесь, как и впервой 
«Фантасмагории”, обактер- 
ской игре на самом леле 
говорить особо не прихолится, 
нет последовательного 
развития характеров — все 
слелано ввиде отлично 
сыгранных этюдов, не более. 
Носыгранных действительно, 
здорово! 

Кстати, и интерфейс очень 
улобный — играй да радуйся! 


ак что He верьте, когда 
вам скажут, что игрушка 
— полный Gpea. Либо 
человек слишком любит 
первую “Фантасмаго- 
рию” и не может 


&- 


простить второй, что она 
совсем другая, либо ему и 
первая не нравилась — за 
‘отсутствие “полета”, или за 
то, что “слишком просто” и 
пройти можно за парудней 
(не приходится искать карту 
звездного неба и накладывать 
ее на температурный лист 
простывшего персонажа, 
чтобы узнать, какую дату 
набрать на календаре — ато 
страницы не листаются). 
Если скажут, что шедевр, 
конец света, мозги трещат, 
волосы дыбом встают, щеки 
огнем горят итд. — тоже не 
верьте, Скорее всего, 
человек никогда не играл в 
квесты или редко смотрит 
левизор. 
А Puzzle of Flesh — xopo= 
ший, толковый и крелкий 
квест “детям до шестнадиа- 
ти”, и нечего огород городить} 
Лучше поиграйте. Объектив- 
ные оненки объективными 
оценками, ая два полных дня 
в нее резалась, и не жалею. 


— Наталия дубровская 


‘Системные 
‘требования: 
486/100 
(рекомендуется 
Pentium 133), 12 
M6aiim RAM 
(nyse 16), 4 
‘скоростной CD- 
ROM (лучшеб- 
скоростной), 
звуковая карта, 
мышь, Windows 95 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


вконценоября игрушка 
у затмила собой все 


озможные } усилия 
``; жаждущийрождеся 


= = компьютерно-йгровой рынок. Однако и 
ь — выпущенный а’ волю вслед за скандаль- 
5 5 ea 


iN трелщественником продуктпо имени 
несмотря наего внешнее родство с 
'аяком", все-таки вещицаи непростая, и 
ЦОВОЛЬНО Занятная, а значит достойная 
шего'с вами внимания. Тем паче сколько 
уж было-писано ‘о ней — причем задолго до 
— выхода (грешны и мы, кстати) 
~ Сразужё давайте определимся с жанром. 
Rama — это; так сказать, космический квест. 
'Космическим кораблем, конечно, никого 
—ВыНче неудивишв. Они тучами наполняют 
всяческие комбаты и мирнотрудятся на 
‘благо любителей стратегий. "Сьерра" же 
взглянула на проблему с другой стороны; 
для нее межзвездное летало вновв стало 
‘роскошью, а не средством передвижения 
Новый взгляд на вещи всемирно извест- 
ный разработчик /издатель обрел в старой 
‘доброй научной фантастике. A тут и повод 
нашелся (точнее — даже два); во-первых, 
писатель-фантаст, ав прошломзаслужен- 
ный ракетно-коёмический инженер. 
Джентри Ли решил заняться компьютерны- 
ми игрушками (в частности; он выступил: в. 
роли дизайнера "Pambi"); а во-вторых, 
приближается 80-летний юбилей дедушки" 
американской фантастики Артура Кларка. 
В общем, не грех по этому знаменательному. 
поводу и памятную медальку отлить, сиречь 
выпустить CD-ROM. Тем более, что вечно 
живой классик, оказывается, ‘еще здравству- 
er (идайему Бог продол. втом же духе): 
как водится, на любимом астрове Шри- 
Ланка — в окружении своих цейлднских 
домочадцев и шести компьютеров; 


и] 


“a. aia 


наяву увидеть воплощени 

своей смелой мечты, а 

разжился весьма неплохим сюжетцем 
про космический корабль инопланетян, 
который изучает команда земных аетронан- 
тов. Про юбилей “Сьерра” тоже HE ey 
Фанаты Артура Кларка отн b 


нужно как ‘воздух современ- 
ным квестам, — иёлый ряд 
потрясающих, 10 послряйего»я 
закоулкй продуманных миров, 
= Акотерым, кажется, уже при их рождении 
нужны были не слова, а ЗЮ-технологии, 
Рама — сотворенная инопланетным 
разумом обитаёмая бреда с геомет- 
рией, противоположной земной. Это 
гигантский цилиндр (50 км вллинуи 
20 в ширину), покрытый изнутри 
чем-то вроде слоя почвы, кое-где 
выветрившейся, сместившейся и 
открывшей гладкую обшивку 
корабля, — так на ero внутренней - 
поверхности образовалось что-то 
вроде рельефа: холмов, равнин и 
ущелий, Есть даже целое море в виде > 
замкнутого кольиа. Внутри цилиндра подлер- ~ 
живаются атмосфера и сила тяжести, схожие с 
земной, Юморситуации втом, что эта сила 
тяжести направлена от центра к стенкам 
цилиндра, и, следовательно, люди холят TO а 
Рамеаки по земле› но вместо линии горизонта 
перед ними бесконечно стремящаяся ввысь 
поверхность их обиталиша, На Раме нет 
“солнца”. 


кучу маленьких видеосюжетов о ero 
нынешней жизни, быте, здоровье и работе. 
Я говорю “фанаты”, потому что расплывча- 
Toe видео в фирменную съерровскую 
полосочку, которое крутится в маленьком 


окошке, вряд ли 
заинтересует 
кого-либо еще. 
Фирма это учла, 
и интервью вы 
сможете 
лицезреть 
совершенно 
независимо от 
игры на последнем из трех CD. 

Кроме того, если вас вдруг нечаянно 
прирежет какое-нибудь инопланетное чудище, 
вашим Хароном опять-таки станет... Артур 
Кларк, который покажет вам, как с этими 

> тварями нужно обрашаться. Уж он-то знает! 


центрального источника света — 


аки многие, кто впервые берет в руки 
игрушку “по мотивам одноименного, 

|| произвеления”, я решила пошарить по 
полкам и тлянуть, что же там написано, 
в этих давно. “детских” книгах 
(я имею в виду вовсе не их качество, а 
лишь время, когда я их прочла). Удивлению 


Светятся продольные поло 

корабля, а потому 

рукой. 
Сами миры с `покривленно 

новинк: ры я 


ых 


земные астронавты. а 


Bpoas no Pane, вы 


1х неона 


ей, но, увы, это 
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~~ “noestorpets, как 6: 


‘системные требования: 
4860Х2/66+ (лучше Pentium), 8 
мбайт ВАМ (лучше 16), SVGA, 4- 
скоростной CD-ROM, звуковая 
карта, мышь, Windows 95 


лишено столь необходимого ему динамизма. 
Нельзя так просто прогуляться “в гору” и 
дут приближаться новые 
иизменяться уже виденные вами объекты: 
после нескольких шагов вас безжалостно 
'выбросят на карту, и вам придется выбирать 
новое место для осмотра. Нельзя приколоть- 
ся и посмотреть, скажем, в подзорную трубу. 
— какваши товарищи по экипажу ходят по 
_ противоположной стороне цилинлра. Есть и 
— чисто технические проблемы: трудно 
рассмотреть то, что вас заинтересовало: 
делая шаг, вы не знаете, на какое расстояние 
вас перенесут, поворачиваясь, — на какой 


угол вас повернут, что оставляет ощущение 
неприятной беспомощности и зависимости. 


В целом стены Рамы играют роль роскош- 
ного, но статичного’задника, и‘сюжет по- 
прежнему разворачивается на плоскости, 
примем на небольших ce кусочках, —а 


ействия же как такового в“ Раме 
почти нет, вы ходите глазесте на 
мя и сооруже 


aa” 


„Чей вто 


ползающими представителями инопланетного 
разума, как вражлебными, так и не очень 
Твари эти сделаны с тем же тщанием и 
пюбовью, что и в Lighthouse, но. в отличие от 
последнего, все происходящее в "Раме” имеет 
опрелеленное логическое объяснение. Вы не 
просто познаете новый мир. а пытаетесь 
вступить в контакт с другой цивилизацией, 
понять ее образ мышления и убедить ее в 
своих исключительно мирных намерениях. 
Кроме вас в игре лействуют еше 11 гуманои- 
дов — экипаж земного корабля, членом 
которого являетесь и вы, В начале игры вы 
можете посмотреть телеинтервью с вашими 
булушими коллегами, Но контакты е 
ними по ходу дела будут по большей 
части весьма скоротечными: они 
дают вам “подержать” всякие 
интересные штуки и быстро убегают; 
либо появляются только лля того. 
чтобы рявкнуть “Проход закрыт!" 
Кажется, у этих ребят значительно 
‘больше возможностей беспрепятственно. 
гулять по кораблю, чем у вас. Характеры 
представляют собой привычные двухмерные 
клише. Крутой командир на самом деле слаб и 
не уверен в себе, журналистка... э-э- 


отличается легкомыслием, пёстор — миротво- * 


рец; представитель ЦРУ ограничен и подозри- 
телен; философ — Японец (чем не характери- 
стика!); женщина Ha технической должности 
= фанатичкаоженшина на необременитель- 
СТепенной лолжности — милашка 
Пазлы в игре проще, чем в Lighthouse. По 
айней Мереони не требуют никаких 

лехнимеских познаний, хотя по большей 

Ны с мехинизмами. Но поскольку 


А 
я Сола any Tessa, 


IpeAMeTOR, лающи 
pire и искусстве каж 


креслом. Зато попав в друг 
си, вы без трула уловите лв 
ожения экспонатов и п 


как “братья по разуму" 
иной предмет. 

Что в игре разаражиет, так это довольно 
противная и навязчивая музыка, может быть. 
когда-то она услаждали слуховые органы 
инопланетян, но для земного уха эти звуки 
делаются невыносимыми 
Хорошо еше, что их Можно отключить, 

В общем, возврашение к старой доброй 
научной фантистике оказалось вполне удач- 
ным, Только вот полета мысли в "Раме” не 
видно, этакой крезы, которая могла бы с. 
из этой просто добротной игрушки шедевр. А 


используют тот или 


льу "Сьерры” длязэтого,было все: и крутой 


в 


сюжет, и отличный, как будто именно под этот _ 


сюжет заточенный engine, и многоопытная. 
команда художникови программеров! — 


— Ольга Цыкалова 


уже через пять минут, 
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Вау! Ва-а-у-у! Ларри, новый Ларри! Вечный победитель, герой в 
несминаемом синтетическом костюме, наш несравненный грехо- 
водник, лысеющий пуп земли! Нет такой женщины, которая не 
вздрогнула бы, обнаружив его в пределах видимости, нет такой 
аки, которая пробежала бы мимо него, не попытавшись задрать 
ножку на его белую штанину, нет та! 
попробовал бы ег 


эго официанта, который F 
обсчитать... и нет среди них таких, кого Ларри в 
конце концов не надул бы, не нагрел, не подвел под монастырь, не 
оставил в дураках и не заставил плясать под свою дудку. 
OH уже шесть раз продемонстрировал нам это самым наглядным. 
образом, „ ланет и теперь: в “Ларри-7”, Leisure Suit Larry: Love 
for Sail! жестокий создатель всего сериала Эл Лоув превзошел сам 
себя, унижая и мучая нашего любимца на пути к сладостной цели, 

и, чтобы к ней хоть чуть-чуть приблизиться, Ларри потребуются 


его уникальные навыки и способности. 
елолго пришлось бедняге 
почивать на... скажем, лаврах, 
которыми он с таким трудом 
‘овладел в предыдущей серии, 
\ Упоительная ночь с невероят- 
у м ной Шамарой (ее благосклон- 
ность Ларри, если вы помните, 
потом и кровью заработал в “Ларри- 
6”) наконец закончилась: приковав 
любимого к кровати наручниками, 


оофооооо 


Leisure Suit Larry: Love f 


alt 


неблагодарная красотка 
него всю наличность 
и скрылась, учинив неболь- 
шой пожар. 

40-й этаж, пылающая 
постель, раскаленные 
наручники — как видите, 
Ларри опять в своей стихии! 
Вперед, поможем в сотый раз 
поплатившемуся за свою 
половую несостоятельность и 
неуместный размах гению. 
домогательств выпутаться: 
смастерим отмычку лля 
наручников, поможем разбить 
окно, прыгнуть на любезно 
растянутый подоспевшими 
пожарными брезент и 
приземлиться — само собой, 
на кактус... Куда теперь, 
Ларри? — Разумеется, B 
КРУИЗ! 


изья 


идите? Он совсем не 
изменился! С сороково- 
го этажа, на кактус, 
иголки еще торчат; как 
изежика... В круиз! Ha 
белоснежном, как 
костюм Ларри, фешенебель- 
ном лайнере под безобразным 
названием PMS Воипсу (дело, 
даже не в TOM, что гнусная 
посудина называется Bouncy, а 
не Bounty, как масса других 
(приличных) судов, а в том, что 
вместо HMS (Her Majesty Ship 
обычное обозначение 
кораблей Королевского флота) 
перел этим и без того сомни- 
тельным имечком стоит; 
простите, PMS, а это значит... 


это значит. нет, язык не 
поворачивается — смотрите в 
словаре! 

Представили: море, 
ласковый бриз, куча прекрас- 
ных и недоступных женщин, в 
чью постель всеми правдами и 
неправдами предстоит 
забираться неутомимому (пока 
ондо нее не добрался) Ларри. 

Даничего вы не представи- 
ли! Знаете, кого будет лоби- 
ваться Ларри Лаффер на этот 
раз, чьи роскошные формы 
ставят го лезть из кожи и 
творить чудеса? Ни за что не 
догалаетесь! КАПИТАНА! Да- 
да, капитана в белой фуражке и 
кителе с золотыми пуговицами, 
того самого, что мужественно 
тряхнул ему руку, когда Ларри 
в первый раз всхолил на борт 
(итут же съездил по морде — 
но это частности. Такой уж он, 
наш Ларри, — найдет, как 
схлопотать). 


О прекрасная и более. 
чем доступная капитан 
Thygh! О капитанская 
каюта, перед которой все 
чудеса Агробы — не более 
чем неприбранная кухня в 
старой коммуналке! 

Tor, кто сумеет стать первым 
впяти проходящих на борту 
состязаниях, доказать свое 
превосходство во всех 
отношениях, — тот одержит 
верх (гм-м...) над капитаном и 
проведет нелелю круиза Bee 
каюте (здесь выражение “стать 
первым” явно неуместно). 

Hy, скажите, существует ли 
на свете пароход, где есть кто- 
то, более достойный такой 
награлы, чем Ларри? И естьли 
место, где у него меньше 
шансов ee получить? 

Ситуацию надо поправить — 
готовьтесь, расчишайте место 
надиске, настраивайтесь Ha 
романтический лад... Довести 
Ларри до постели капитана — 
это вам не в шахматы играть, 
работа тонкая! Как вы знаете, 
Ларри не умеет ничего и ни на 
что не годится. 


‘динственное, 
что у него есть, это его дикая 
‘самоуверенность, несокруши- 


мое нахальство и... ваша 
помощь, Вперед! 


гравышла такой, какой 
и должна быть, — 
страшно похабной, 
яркой, безумно 
остроумной, велико- 
лепно продуманной, 

шумной и... очень сложной. 


Шутки шутками, а возникаю- 
щие перед игроком задачи 
решать ox как непросто! 
Замучаешься, голову сломаешь 
— ипри этом всякий раз, как 
до чего-нибудь долумаешься, 
влруг выясняется, что тебе в 
холе игры сто раз намекали, 
что именно нужно делать, 
иногда прямо подсказывали, 
но все это так хитро завуалиро- 
вано и так неожиданно (хотя и 
вполне логично), что пока 
докопаешься, поседеть 
успеешь, 


Тем более, что, мягко 
говоря, нестандартный (для 
других квестов) интерфейс 
игрушки, позволяющий 
вводить слова для выбора 
темы разговора или обозна- 
чения действий, совсем 
сбивает с толку! 

Скажем, Ларри необходи- 
мо найти молоко венесуэль- 
ского бобра (aka невидаль! 
для Ларри-то!). Ладно, 
бобров раскопали (они, 
оказывается, сидят в трюме и 
весь день мастерят кегли для 
соревнований по боулингу — 
только опилки летят) — но 
как добиться от них молока?! 
Ни за что не догадаетесь! 
Надо ввести MILK (в 
качестве глагола) и... Hey, 
Larry! Here we go-o-0-o! 

Ox, Ларри! Специалист по 
обращению чужих досто- 
инств в свои недостатки! 

Работала на корабле 
скромная библиотекарша 
Victorian Principles — само 
воплощение своего имени. И 
кто наконец совратит это 
невинное создание — на 
корабле, полном богатых, 
спортивных, скучающих 
мужчин? Кто превратит 
почтенного книжного червя в 
сгорающего от страсти 
монстра? Hy? 

Правильно! И он же первым 
воспользуется плодами этого 
преображения (если вы будете 
достаточно проворны, 
разумеется). 

Истинный философ, Ларри, 
конечно же, логалается, как 
можно добраться ло любого 
библиотекаря — через 
литературу, и только литерату- 
ру желательно научную. Если 
заставить ее хотя бы открыть 
нужную книжку. 

Кстати, бесплатный намек: 
самому Ларри ни за что не 
выиграть конкурс Love Master 
2000(TM), зато Викки... Она 
подошла к своему новому 
хобби со свойственной ей 


обстоятельностью, а хорошая 
теоретическая база плюс 
широкая практика — гарантия 


успеха влюбом, самом 
непристойномделе! 


ак что придется вам 
попотеть — отловить 
для Ларри еще пяток 
цыпочек, найти с 
десяток плохо пахнущих 
предметов, заработать 

полмиллиарда долларов... 

Бобров доить опять xe... 

И тогда Ларри легко 
взбежит полестнице наслаж- 
дений, прямо к ногам 
восхитительной морской 
волчицы, к красным подуш- 
кам и белому муслину (игру 
теперь украшают забавные 
вставки-анимации), к 
заслуженной награде! 

..А BOT как добиться, чтобы 
лукавая (или просто шокиро- 
ванная видом нового победи- 
теля) капитанша выполнила 
условия конкурса и Ларри 
получил свою законную долю 
ворованного счастья, я вам не 
скажу — думайте сами! 
Или... ждите солюшена! 


— Наталия дубровская 


Р.5. Редакция “МИ” 
настоятельно предупреждает: 
игроманам до 18-ти лет лучше 
воздержаться! 


Leisure Suit Larry: 


eeccccee 


‘системные 
требования: 


мбайт RAM 
(Dos/windows 
95), 22 Мбайт 
Ha HDD, $ 
скоростной CD- 
ROM, DOS 5.1/ 
windows 95, 
звуковая карта 


> 


учто ж, крови там и 
правда с избытком — 
как и сцен отврати- 
тельного насилия, 
сексуальных пополз- 
новений, издеватель- 

ства над детьми и прочих 

маленьких “радостей” 
нашего большого и скучного 
мира. 

Глазенки, вдругвыскаки- 
вающие из прелестного, 
детского личика и повисаю- 
щие на ниточках: полицей- 
ский, увлеченно самоудов- 
летворяющийся на пустую- 
щей тюремной койке — пока 
не прибежит шериф и не 
изобъет бедолагу цветастым 
журнальчиком, который и 
стал для несчастного, 
источником 
*вдохнове- 
ния” (жур- 
нальчик же 
ему, само 


‘58 #11-12°1996 Games Magazinge ee ee eee 


ИГРА 


MTB На HO 


‘собой, подсунули мы с 
вами); извращенец, живьем 
закопавший в могилу. 
похишенное дитя, надругав- 
шись над ним; мамочка 
салистка, братишка- 
дегенерат; несчастная вдова, 
повесившаяся (вместе с 
малюткой-дочерью) на 
толстенной веревке, причем 
по финансовым причинам; 
шериф, объявляющий 
“смертью от естественных 
причин” некое действие, в 
результате которого от 
невесты Стива остались 
только череп и кусок 
позвоночника, трогательно 
лежащие на девичьей 
постельке... 

Здесь есть все, чтобы нам 
стало очень СТРАШНО И 
ТОШНО. Да и ключевая 
идея весьма неплоха: 
обычный, славный, не 
обремененный ни особым 
жизненным опытом, ни 
склонностью к рефлексии 
современный американский 
юноша вдруг взял да и 
проснулся в 50-х, в сонном и 
мрачном южном городишке, 
не помня ничего — нио 
себе, ни о своей странной 
семейке, ни о невесте, 
которая живет в соседнем 
доме... Ни о своем реальном 
прошлом. Единственное, что. 
у него осталось — это 
небольшой набор весьма 
смутных представлений из 
области “что такое хорошо и 


что такое плохо”, а также 
звериное желание выбраться 
отсюда поскорее, ибо он 
четко знает: житья ему здесь 
не будет! 

С каждым шагом мир 
становится все более 
жестоким и химерическим, 
шанс вырвать- 
ся — все 
ничтожней, а 
м Стив (так 
зовут главного 
тероя, — во 
всяком случае 
так его все тут 
называют) все 
больше и 
больше 
погрязает в 
окружающем безумии и 
собственных злодеяниях 
Надеясь всех обмануть и 
сбежать отсюда вместе с 
возлюбленной (лже-невеста 
оказалась такой же жертвой, 
что и он сам, столь же 
напуганной и еще более 
беспомошной), он все 
дальше уходит по неверной 
дорожке шантажа, убийств и 
поджогов. 

Да только... игра при этом 
разваливается. Поначалу это 
даже несколько забавляет: 
этакий черный юмор в 
последней стадии — 
очумелые домашние 
хозяйки, целый день 
пекущие печенье и вышвы- 
ривающие его на помойку, 
потому что получилось 
слишком много, учительни- 
ца начальных классов, 
колотящая летей по головам 
бейсбольной битой, мясо- 
комбинат, где мрачный 
малый трудолюбиво, 
обдирает кошек, которыми 


потом кормится весь 
город... Все это хорошо, но, 
должно же оно как-то 
развиваться! 

Печально, но затем 
цельный и захватывающий, 
на первый взгляд, сюжет не 
раскручивается, а распала- 


ется. Нет в “Харвестере” 
самого главного — адекват- 
ности идеи и средств 
выражения, 

Более чем лаконичный, 
совершенно лишенный 
динамизма интерфейс и 
бесконечные диалоги с 
претензией на интеллекту- 
альность — все это само по 
себе терпимо, но, безуслов- 
но, требует одного: психо- 
логической достоверности. 
Здесь же этим и не пахло! 
Разговоры “интерактивны” 
довольно условно — 
несмотря на возможность 
вводить при желании в 
диалог “ключевые слова" 
Несчастная мать-одиночка, 
у которой только что пропал 
ребенок, само собой, 
хлюпает носом, но стоит 
спросить ее о чем-нибудь 
постороннем — запросто 
начнет хихикать и сплетни- 
чать, поскольку этот вопрос 
вы могли задать ей раньше, 
а трансформировать ответы: 
в соответствии с изменени- 
ем ситуации никомув 
голову не пришло. 

Взаимодействие Стива с 
тероями вообще весьма 
относительно (хотя они 


имеет уникальную для 
квеста возможность коло- 
тить кого попало и чем d 


попало), выбор характера. 


действий особого влияния на 
ход событий не имеет, Стив 
— “видеогерой“, играющему 
приходится отождествлять 
себя с ним и эмоционально, 
и психологически, и при 
этом нам постоянно предла- 
тают отсутствующий выбор: 
откажется Стив выполнять 
очередную подлость во имя 
вступления в таинственный 
и кровавый Орден Harvest 
Мооп или согласится — 


характерам, ни 
сюжету они ничего не 
добавляют, там даже 
мимики на физиономиях 
особой нет, Остается 
только слабое раздражение 
оттого, что сделаны 
видеофрагменты так 
несовершенно. Когда ни 
игра актеров, ни предлагае- 
мый поворот сюжета не 
увлекают, трудно смирить- 
ся с этими мерцающими 
квадратиками, Даже звезда 
на груди у шерифа время от 
времени начинает перели- 


совершенно безразлично, 
это никоим образом не 
влияет на ход игры, ве 
равно придется браться за 
дело, лаже не оправдывая 
сначала своего отказа (если 
таковой был). 

Достаточно много 
вилеовставок — а толку? Ни 


ваться всеми цветами 
радуги — хоть на елку 
вешай! 

Ладно, с квестом справи- 
лись — не сказать, что 
шедевр, но по части загадок 
довольно прилично. Нет 
вопиющих нарушений 
логики, предметы можно 
использовать по 
многу раз, но... 
скучновато. Опять 
та же невнятица из 
сомнительного 
психологизма и 
механистического 
подхода. 

Camo собой, 
проникнуть в 
комнату доказа- 
тельств в поли- 
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цейском участке — дело 
непростое, вполне справел- 
ливо, что приходится и 
побегать, и голову поло- 
мать, чтобы отвлечь 
полицейского, стащить 
ключ и забраться внутрь, — 
но ради Бога, почему же 
вдруг нагрянувший шериф 
никак не реагирует на 
распахнутую дверь?! Более 
того, почему эта дверь 
остается открытой 10 конца 
игры: ходи — не хочу? Это 
было бы терпимо, не 
потрать мы прежде столько 
времени на беселы ис 
шерифом, и с полицейским, 
и на прочие радости 
человеческого общения. 


о же самое и со второй 
половиной игры: 
достаточно насвиня- 
чив, Стив получает 
право пройти обряд. 
посвящения и приоб- 

щиться к ужасной Ложе 

Здесь играющего попросту 

ждет праздник рукоприклад- 

ства, и игра незаметно 
вырождается в мордобой- 

стрелялку-ходилку с 

элементами квеста, а не 

наоборот, Неожиданный ход 
для обычной игры этого, 
жанра, правда? 

И вновь те же проблемы: 
невнятица, недостаточные 
динамизм и изящество 
движений (для ходилки); 
слишком скучные для 
квеста (и сложные для 
action’a) задачи; чересчур 
примитивные для психоло- 
гической игры, но слишком 
болтливые лля любого 
другого жанра персонажи... 
Ни одно собственное 
достижение не радует, в 
лучшем случае — испыты- 


Системные 
требования: 
4865X+ (лучше 


5.0+, 4 мбайт 
RAM, 2- 
скоростной 
CD-ROM, SVGA, 
звуковая 
карта 


ваешь облегчение, что 
прорвался и не оказался 
глупее других... 

(Слишком ли активная 
реклама и долгое ожидание 
тому виной, или это 
объективно, но лично я не 
могу сказать, что Harvester 
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стоил такого шума, По мне, 
игра в целом тянет на 
твердую “троечку”, не 
больше. Хотя, конечно, и не 
халтура... Так, с серединки 
на половинку 


— наталия дубровская 


P.S. Кстати, детям до 18- 
ти игра не рекомендуется! 


| х DIgiFix * Virgin 


4860Х/33), DOS 


ша. 


[ 


E PC\ QUEST-3D-ACTION-RPG\ АПОКАЛИПСИС СЕГОДНЯ 


a 


Помните Normality? Трех- 
мерный квест-бродилку про 
подрыв “нормальных” основ 
и борьбу с полицейским 

режимом? Помните подвалы 
коридоры-здания и то, как 
резво носился по ним, 

сокрушая безмозглых HOp= 
мов, бородатенький, голо- 


ногий Гарри Зонтал — глав= 


ный герой игры и наше в 
ней воплощение? Так вот, 
не успел удивительный 
engine Normality остыть 
после похождений неуправ- 


ляемого Кента, как Gremlin 


Interactive, собрав все 
причитавшиеся ей за эту 
несусветно популярную 
игрушку призы, восторги и 
прочие показатели успеха, 
сваяла на его улучшенной 
основе следующий шедевр, 
на этот раз еще более 
эпохальный — игру “по 
мотивам Апокалипсиса” и 


под названием 
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{ дома захлопы- 
` вается за: 


alld СОМ 


дам Рэндолл, сын 
скромного корну: 
ского священника, 
торопится увидеть 
дом, где недавно умер 
ero отец: юношу 
мучают странные сны, ла и 
вообше — что-то здесь 
нечисто, Чего только стоит 
визит коллеги покойного 
омерзительного малого B 
полном облачении! Нагово- 
рилстри короба, передал 
странную посылку от отца, 
потребовал, чтобы Адам 
съездил “на место проиеше- 
ствия”... Потом выяснилось, 
что и священника-то такого 
не существует, и вообще 
непонятно, кто и зачем 
приходил, и каким боком это 
касается живого Адама или 
его покойного папаши, 
„Лакси тормозит у ворот 
поместья, тяжелая дверь 


авам, как вы поняли, 
предстоит не только 
выбраться из этого страшно- 
To дома, но и упокоить душу 
несчастного родителя 
Встряхнулись — и на 


поиски, благо путешество- 
вать вам предстоит аж по 4 
CD (уж таковы нонешние 
компьютерные прогулки), а 
локейшенов в этом скром- 
ном английском поместье 


спиной Адама 
— здесь-то и 
начинается 
обещанный 
Апокалипсис! 
Дом кишмя 


кишит - 
привидениями, потайными больше, чем на иной 
ходами, страшными запад- космической базе — будут 


нями и штучками, которые 
неплохо было бы пристроить 
в свой инвентарь. Духу 
несчастного папы здесь явно 
приходится несладко: только 
он успевает пожаловаться и 
взмолить о пощаде лежит подарочёек!). 
страшные чудища Головоломные задачи, 
ваются на него и увлекают в_ ? кровавые сх! 
свои темные пределы, тесь поскорее найти хотя 
невзирая на карабин — иначе долго не 
лушераздирающие протянешь!), золотые реки 
крики бедного, : лавыи мерцающие саркофа- 
священнослужите- ги... Тупые лязгающие 

ля иужас Алама. | монстры, хитрые и стреми- 
Hy, ужас ужасом, | тельные духи, таинственные 
записки и 
странные 
крики — Bee у 
вас будет, плюс. 


вам и салы-фонтаны, будут 
и залы с тронами, будут и 
пыльные складские поме- 
щения, где за каждым 
ящиком таится к 
нибудь тварь (а может, 


Realms of the Haunting — 


видеофрагменты, в которых 
Аламу достанется особенно 
крепко! 

Учтите при этом, что вам 
прелоставлена практически 
полная свобола движений — 
можно ходить, бегать, 
прыгать, приседать, накло- 
няться и тол. — ивы 
поймете, какие ослепитель- 
ные перспективы открыва- 
ются! 


calms of the Haunting — 
еще один продукт 
слияния практически, 
всех сушествующих на 
данный момент 
переловых игруш 

ных технологий, даже He 
игры нельзя четко опреде 
лить: с одной стороны, это, 
несомненно, RPG — 60 
спеллами, спенифическими 
монстрами; маесой волшеб- 
ных предметов и прочей 
эрпгешной мелочевкой, с’ 
? другой — очередной экшн 


| а 


“из глаз”, в стиле Q/D (туги 
: объяснять нечего — см. 

: иллюстрации), с третьей — 
мощный многосидюковый 

: квест с навороченным 

5 сюжетом и уймой видео. 
Кстати, видео здесь 
задействовано очень 
интересно: похоже, 
создатели Realms of 
the Haunting — 


первые, кого обеспокоило 
патологическое несовпале- 


видео и игровой среды, 
присутствующее практиче- 
ски во 
пизодами, Качество видсо 
либо во много раз “хуже” 
(мутнее, “полосатее” и т.д.), 
чем остальной виз; 
| ряд (как в первой “Фантас- 
| магории” или Harvester), или 
| “лупис” (четче, ярче, 


| ние методов отображения 
] 
} 


зльный 


вразумительней), как в. 
Pandora Directive, Пожалуй, 
| Только в Ripper видео вполне 
органично сочеталось с 
интерьерами, нотам кино 
_было главным, да и возмож- 
` ности взаимодействия с 
задниками были очень уж 
| невелики, (Обо всяких не 
” | слишком удачных экспери- 
ментах вроде Urban Виппегя 
+ и говорить не буду. ) 
В КоН видео сознательно. 
огрублено", контуры Ty 
чуть менее четкие, а цвета — 
чуть менее “живые”, хотя 
современные технологии и 
возможности Gremlin 
Interactive/Interplay способ- 
ны на большее. В результате 
визуальный ряд вполне 
соответствует стилю 


(привычному плоско- 
трехмерному, грубо тексту- 
рированному миру 3D- 
ходилки), в котором решены 
интерьеры и обитатели 
“домикас привидениями”, и 
внезапные видеофрагменты 
не заставляют вздрагивать и 
перестраиваться — не 
смотрятся как инородное 
включение вткань игры. 


ЕЕ =) 


ale 


Зато Hac 


олько жив 
становятся герои очередного 
“объемного” мира благодаря 
TOMY, что мы можем увидеть 
их “живьем” 


так, усопший папе 
таинственная дева 
(она тоже тревожила 
сны Алама), бряцаю- 
|8 шее и стреляюшее 
вооружение — вот 
все, что будет помогать 
Аламу вего путешествии по. 
страшным закоулкам 


потустороннего бытия. 
Плюс, конечно, ловкость 
пальцев и мощь интеллекта, 
которые вы сможете 
предоставить в его распоря- 
жение. Уж постарайтесь, 
выручите этого красивого и 
пе 

ведь совсем не винова 


льного мальчика, он 
что, 


его папа связался с фантома- 
ми, а фирма Gremlin решила 
поразвлечь клиентов! 
Отстоим живую плоть в 
борьбе с кровавыми призра- 
ками! 

В общем, вас ждет много, 
часов счастья в кошмарном 
и кровавом потусторонье, 
лживых зеркал и окон в: 
никуда; и бродить по этому 
миру вы будете как подно- о 
правный хозяин — вплоть ло | 
битья непонравившихся 
окон и зеркал (хоть кула- 
ком), сбрасывания на пол 
has WT, 

Лично меня расстроил 
только интерфейсе — не 
слишком удобно, муторно. 
требует запоминания. Для 
игры, rae полдела — постре- 
пять, это, мягко говоря, 
нехорошо. К тому же карты 
Her — аза это и вовсе 
убивать нало, что в КРС, что 
в экшене. Зато возможности 


пя отменные, и 
стреляетея, как у людей, — 


“контролом”, 

Как и любой 
жанровый кок- 
тейль, игра слегка 
разочарует тех, кто 
ишет совершенства 
в узкой области: 
насчет порембовать — это 
тебе He Quake, насчет 
поквестить от души — 
это тебе не Myst 
(особенно неквестово. 
выглядят некрасивые, 
расплывчатые пред- 
меты). да и как 
ролевик игра на сто 
процентов не тянет — 
слишком мало в ней 
поступательного развития 
героя, слишком неартику= 
лированы маленькие 
достижения 

Зато, как сказано выше, 
оригинально, цельно и 
грамотно, Интересно, 
короче 


— Наталия дубровская 


* Gremlin Interactive 
х Interplay 


И НТЕРЕСНОСТЬ 


ИГРА 
The Pandora Directive 


СОЛЮШЕН К ИГЕ 


THE PANDORA DIRECTIVE 
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Conowex к игре The Pandora Di 


(A TEX MURPHY 
INTERACTIVE MOVIE) 


„Впрочем, к Сандре еше 
успеется — все равно ей уже не 
помочь, Эмили пока жива, и, 


если Текс окажется на высоте, 


протянет еще долго-долго. 


‘Соответственно, отправляемся 
“Ha высоту" ищем путь на 
крышу, где мелькнул террори- 
зирующий девушку человек в 
черном. 

Ha anepit в Rusty's Fun House 
— хитрый кодовый замок, 
поставленный полицией. К. 
полиции и нало обратиться за 
помощью! 


Police Station 
Макм 
POM что с KOCH 
особых споров отдал Тексу 
ключ от двери, да еше 
намекнул, что есть там путь на 
крышу, за потайной дверью. 
Могбы и нес 
неужели Текс Мэрфи не найлет 


дороги туда, где есть что-то 


ден добра не забывает 


кой! Без 


‘арать 


я— 


интересненько 


Street or Newsstand 

Так, ключик подошел, но код 
за нас никто не подберет, Либо 
честно прокладывайте 
непересекающиеся друге 
другом лорожки между 
почками, либо наберите 
356. 


Rusty’s Fun House 
Замки — замками, а 
хулиганы здесь уже 
побывали! Все стены 
расписаны, как в 
полземном переходе. 
Видно и поживиться 
успели — ничего 
интересного здесь 
нет, даже в маленькой 
фотолаборатории 
слева от входа. 

Зато за прилав- 
ком! 

Если хорошо 
посмотреть под ноги, 
тоесть там такая 


[Ц 


пелалька.., Короче, наступаем 
— ивотон, секретный ход в 
глухой “колодец” за домом 
Расти! Здесь и валялся его 
хлалный труп, найленный 
полицией, Вперед, Te 

За домом чего только нет! 
Tyr reGe и остатки товара, так и 
не проданного бедным Расти, 
и копировальный аппарат (вот 
это интересно! зачем он был 
нужен злому клоуну?), а 
главное — ле стнина 
на крышу! 


тница! Ле 


Fun House Roof 

Yx! Свежо элесы! И пусто, 
Малый в черном, несомненно, 
давно смылся — зря только 
Текс налрывался! 

„Впрочем, нет — вон на 
перильцах валяется пиджак! 
Вполне приличный пидже 
чок... ав карманах что? 

Теперьу нас есть запонка с 
инициалами DH (кто же это? 
и разорванная на кусочки, 
размытая фотография. Собрать 
ee Тексу теперь, конечно, что 
плюнуть — помните записку? 

Так, на ней — всего-навсего 
кусочек улицы и вход в какую- 
то контору... Забавно! Вот 
только адреса не разобрать. 

Придется обратиться к 
техническим средствам! 

Идти теперь Тексу в магазин 


Electronic Shop — он уже вон 


ПИЩЕ 
ПА 


сколько времени отовариваст- 
ся там по подлельной крелит- 

Магазин находится 
рядышком с гостиницей Ritz.) 


ной карте! 


Electronic Shop 

Нетушки, Текс, He все коту 
масленица! 

олько наш герой собрался 
нагреть завеление еще 
лолларов на сто... Короче, 
вместо старенького ловерчиво- 
го менеджера стоит там 
эффектный негр в широкопо- 
‚лой шляпе и, увы, с большим- 
большим пистолетом, Не 


видать Тексу больше кр. 


слита 
как своих ушей! Возможно, и 
ушей больше не видать, даже в 
зеркале — если у нового 
менеджера хоть чуть 
дрогнет рука... 

Her, слава Bory, он только 
карточку спалил, прямоу 
Текса в пальцах — снайпер! 
Придется заплатить ему в 
что причитается, плюс 
драконовский 
процент — тают 
денежки Фитипат- 


чуть 


рика, тают! 
их будет еше 


узакрыт 
навсегда, новый 
менелжер берет 
только наличными, 
Что же нам 
нужно? Посмот- 
рим... Visual 
Analyzing Appara- 
tus! Спрашиваем о 
нем менелжера — 


да, это то, что нужно! Берем! 
‚ще можно взять Вобсо 
Combaster (чтобы замки на 
сейфах вскрывать) и комплект 
батареек, 

Теперь комбинируем Visual 
Analyzing Apparatus с фотогра- 
фией (которую недавно, 
собрали) и делаем ZOOM+, 
лвигая аппарат по картинке 
Bor он, адрес — Barcelona, 144! 
Жди Hac, Autotech! Но сначала 
— все-таки к Сандре. 


Sandra Collins’ Room 
Итак, еще на шаг ближе к 
страшной тайне, ближе к NSA. 

Родители Сандры разреши- 
ли Тексу войти в ее комнату. 
Здесь все вверх дном — после 
убийцы и полинейских. В 
тумбочке у кровати лежит 
характеристика Сандры из 
коллелжа, Блестящая была 
псвочка! Жаль, что оказалась 
на пути NSA! Да-ла, именно, 
NSA — оброненный кем 
убийц пропуск валяется среди 
‘бумаг на полу (счастье, что его. 
не нашла полиция). 

Теперь у Текса есть не 
просто ниточка! 


то из 


Autotech 

Пропуск помог — мы уже 
внутри, Оглядимся... На столе в 
бюро пропусков (отделено, 
стеклом) лежит бумажка, Было. 
бы неплохо ею разжиться, 
жалко, что пока не достать, 
Ищем, что здесь плохо лежит: 
на одном из столиков — щетка 
для волос, между кресел — 
пропуск посетителя под 
номером 14. На закрытой двери 
— веревочка. Комбинируем 
щетку и веревку. Хватаем 
бумажку. Это то, что было 
нужно. Пропуску номер 14 
соответствует номер 8338 
Теперь — вузкий коридорчик 
за бюро пропусков. Действуем 
карточкой на панель с кнопка- 
ми, вводим номер. 


Tak, одна из комнат не 
заперта. Здесь, если верить 
табличке, обитает некий Дэг 
Хортон. Суля по инициалам на 
запонке, это именно тот, кто 
нам нужен, Пошарим 
Вящике стола лежит 
медальон. Красноречивые 
инициалы! Передвинем 
книгу на столе, внимательно 
рассмотрим бумаги. Некий 


} Гори Ли должен следить за 
| клубом Flamingo, и уже 


сообщил о прибытии какой- 
то посылочки, Кто такой 
Гэри Ли? Не чокнутый ли это 
| Гэри, проповедник вегетари- 
анства? 
Откроем СБ-плеер. Ключ 
Еще один лежит на книжных 
$ полках, нало только встать на 
| цыпочки, Голубым ключом 
открываем шкафчик справа от 


4 стола, Изучаем то, что там 
| нашли, — Bor OHM, фотогра- 
4 фии Эмили и Сандры, Слежка 
р одной уже закончилась, а 

| спасти вторую предстоит 

|. Texe 


Fun House Roof 
Второй ключ из кабинета 
Хортона подходит к висячему 

} замку на-водокачке. 

4 Да здесь настоящий 
наблюдательный пункт! 

| Посмотрим-ка в прибор 
ночного видения (нало его 


| вкл 


ючить). Пока ничего не 


происходит, но TO, что Эмили в 
опасности, уже не вызывает 
сомнений, 

Навестим заброшенную 
пиццерию на углу — вдругтам 
есть что-нибудь интересное? 


Slice O'Heavens 
} OrnGaem пиниер 
боковую лверку. Теперь наверх, 
4 находим коробку, которую 
откры 
| ем следующую... Что это? 
Бутылка шотландского виски, 
и Hy, это точно пригодится! 
Кстати, отсюла, отодвинув 
] панели у стены, можно 
; попасть на пожарную лестни- 
| цу, ведущую на двор за 
магазином старого Рука. 


ню и входим в 


можно передвинуть 


Отправляемся к отелю 
Golden Gate. 


Alley Behind the Golden 
Gate Hotel 
Bor on, Крези Гори! Илем на 
голос, Говорить с Тексом он не 
будет, пока не дать ему 
бутылочку скотча, А теперь 
можно поспрашивать: прежде 
весго о том, кто такой Гэри Ли 
(действительно, это он и есть!), 
о Дэге Хортоне, о фотографии 
доктора Маллоя, Гори 
pace) 
о посылочке, которая пришла 
во Flamingo), а главное, ласт 
ключ — ключ от хранилиша 
АСМЕ 

После чего давайте немного 
последим за наблюдателями 


кажет многое (в частности 


Отправляемся на крышу. 


Fun House Roof 

Опять включаем “левайс” для 
подглядывания, Ого! Наш друг 
Хортон добрался-таки ло 
Эмили, Еше чуть-чуть, и она 
займет место рядом с Сандрой. 
Вперед!!! 

Как ни мешал Тексу 
влалелеи заведения, убийцу 
тот все-таки спугнул, хотя и не 
схватил, В погоню! 

Может, его кто-нибуль 
видел? Кто тут самый любо- 
пытный?., 


Rook's Pawnshop 

Рук видел пробегающего 
человека в черном и слышал 
топот на крыше. Наверх! 


Fun House Roof 
Bor on, гаденыш! Стоите 
биноклем, вилно, дожидается, 


пока его машина подберет. 
Наша залача — лобраться до 
него быстрее, чем спидер из 
NSA, Когда он отвернется, 

быстро выбегаем на лесенку, 
которая ведет на соселнюю 

крышу, вновь cry. 
и приседаем за кондиционе- 


каемся вниз 


ром (приседаем, а не наклоня- 
емся, не то пуля ваша!), опять 
жлем, пока отвернется, и. 
держись, ниндзя нелод 
ный! Текс тебя научит, 
левушек обижать! 
Хотя это и странно, но 
правда восторжествовала: 
изверг Хортон так Тек 
убил, ловкий детектив скинул 
его с крыши, и стало в NSA 
одним оперативником 
меньше 


лан- 
к 


аине 


ДЕНЬ ЧЕТВЕРТЫЙ 
Police Station 
Hy ny! Оказывается, все это. 
чистая случайность! Текс 
“просто проходил мимо и 
задел беднягу". Мак 
отнюдь не намерен верить 
этим басням, 
прелестная брюнетк: 
Шепнула что-то на ухо. 
Макмаллену, и даже его 
черствое полицейское сердие 


ден 


но... что это за 


растаяло. Теке своболен! 
Кстати, пусть он запомнит: 
NSA здесь совсем ни при чем! 


Flamingo 
Теперь здесь Тексу ралы, 
pact ь готовы. Поболта- 
ew ¢ Эмили. Hato спросить е 
о Томасе Маллое. Гм-м! Этот 
нежный цветочек, оказывает- 
ся, — законная жена старого 
тения, пребывающая в этом 
качестве уже целый год, Что за 
посылка к ней пришла? Какая- 
то коробочка, Томас ее 
прислал. Коробку открыть не 
сумела, а потом ee сташил 
вчерашний “гость”. Сам 
Маллой пропал, она не имеет 
понятия, где он. Кстати, а где 
бумага, в которую была 
завернута коробка? Her, не 
помнит 

Ладно, потолкуем с Paco 
Ho и здесь — облом: бумагу 


(wrapper) выбросил, может, 
она до сих пор на заднем 
дворе? 

На лворе так на дворе, 
nomutes 


Alley 

Вышли, посмотрели наверх — 
вот она, бумага, на столбе! 
Только се не достать. Внима- 
тельно оглядим антенн 
которая валялась в урне 
рядом с задней дверью (ес 
вы се еше не взяли, она до сих 
пор там). Антенна вытяну- 
лась, достали с ее помощью 
бумагу, посмотрели и 
скомбинировали с Visual 
Analyzing Apparatus. В общем, 
ничего интересного, только в 
левом нижнем углу номер 
почтового ящика! 

...Не ленитесь, сходите в 
хранилище АСМЕ, ключ от 
которого дал Тексу Чокнутый 
Гори, 


ACME Warehouse 

Здесь придется поработать 
Найдите сундук с пиратским 
барахлом и возьмите деревян- 
ную ногу 
вещь, Теперь ищем ящик с 
вещами Маллоя — он стоит в 
глубине, у больших железных 
дверей (на нем указано имя 
Маллоя). Чтобы открыть 
ящик, придется его припод- 
нять — к счастью, сверху 
нависает кран. Найдите и 
вления 


очень полезная 


откройте панель уп 


на стене (она довольно 
далеко), включите систему и 
дайте команду “lower” 
Вернитесь кящику и 
закрепите крюк с помошью. 
деревянной ноги. Назал к 
олнимаем ящик 


панели — и 


(“raise” 

Под ним 
Юго-Восточной Азии, 
внутри — фотография долины 
Наска и коврик в стиле Майя 


Берем! 


мятая карта 
а 


Fun House Roof 
Посмотрим, не потерял ли 
здесь что-нибудь наш друг, 
когда пикировал на троту- 
ар. Потерял! Систему 
слежения, похожую на 
маленькие часы. Она 


е 


помогает найти спрятанный 
предмет — пишит при 
приближении к нему. 
Спускаемся внизи 
включаем устройство. Оно 
нас ведет... Оно нас ведет... - 


е The Pandora Ой 


в канализацию, конечно! 3 
FA 
Buano, здесь Хортон и 2 


спрятал вчера коробку, 
отправляясь на крышу. 
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Sewer 
В одном изящиков Ha берегу 
лежит шпатель, надо прихва- 
тить. Находим место, где 
устройство пищитактивнее 
всего, и ощупываем стену. Ara, 
подозрительный кирпич! 
Вынимаем его с помощью 
шпателя. Вот она, коробочка 
очень мило, если не счита 
того, что она сейчас грохнет — 
присоединена взрывчатка. 
Решаем задачку с транспорти- 
ровкой ионов. Или просто, 
набираем 438. 

Пора вофис! 


ъ 


Вот тебе и офис — не успел 
Лекс войти, его под белы руки 
ив NSA, душу вынимать, Тут- 
то мы и познакомимся с 
Джексоном Кроссом, непос- 
редственным начальником 
покойного Хортона 
Брыкаться не стоит; Надо 
сказать ему историю 
частично, признаться, что 
коробка у Текса, и быстренько 
ce отдать — это единственный 
способ не схлопотать пулю. 
Линия разговора должна быть 
примерно такой: 
B/B/C/C/A/A/C/A 


До офиса нас подкинули — в 
буквальном с 
слова, Отряхнулись слегка, 
вошли — 


ысле этого 


а там... 


Tex's Office 

Aram Текса ожидает та самая 
таинственная брюнетка, что 
вырвала его утром из лап 
Макмалдена. Штучка 
непростая, и тоже впутана в 
эту историю. Она — дочь 
Маллоя, во всяком случае так 
говорит, Надо взять у нее 
телефонный номер, чтобы 
связаться, если что, и 
позвонить Фитипатрику. Dk 
похоже, она и вправду дочка 
'Маллоя. 


Время не ждет. Hato искать 
почтовое отделение, откуда 
была отправлена коробочка. 
06 этом наверняка знают в 
полиции, вот и номер — PB 
Meter 3887412. Навестим! 


Post Office 

Отделение закрыто, но возле 
него болтается местный 
бездельник, Pacenpocu его, и 
он расскажет о пансионе 
Garden House, re, скорее 
всего, и обитает Маллой. 


Garden House 

С милой старушкой, которая 
не хочет нас пропускать, нало 
быть по возможности любез- 
ным, аеше врать без умолку: 
показать ей фото Маллоя и 
наплести что-нибудь про то, 
что Текс — убитый горем 
племянник, а сам Маллой — 
чистый псих, 

Комната Маллоя, Хозяина 
нет; но он оставил много 
интересного. На бюро с 
поднимающейся крышкой 
лежит журнал Cosmic Connec- 
tions, карточка фирмы 
EverLock Titanium Safes и 
компакт-диск в конверте с 
именем некоего Элаи Burra, 
На тумбочке рядом с кроватью 
— книга о peGycax. 

Возвращаемся в офис, 
пытаемся прочитать лиск. 
Разумеется, он защишен 
паролем, и ничего не остается, 
как вернуться к Маллою и 
поискать что-нибудь еше. 

И точно, Маллой sect уже 
был и даже бросил на спинку 
стула свои джинсы, Ав 
лжинсах — бумажка с адресом 
старого склала, куда нам и 
слелует немедленно отпра- 
виться, 


Warehouse 
Здравствуйте, доктор Маллой, 
интересная у нас беседа 


получается, Сколько нового! 
Проект Blue Book, крушение 
летающей тарелки в Розвелл 
а главное, тот прорыв, 
который успел сделать Маллой 
в 1996 году... 

Жалко, логоворить не успел, 
набежало МЗА, Маллоя убило, 
аТекс, как водится, всех их 
поубивал, Бросил сигаретку в 
бензин, и готово! Что бы 
сказал Джексон Kpoce’ 


ам 


День пятый 
Он начнется с беселы с 
Фитцпатриком. Пора бы уже 
объясниться, да и задание 
номинально выполнено. 
Маллоя Текс нашел, хотя и 
поздно. Вот только отступать 
он теперь уже не хочет. Пусть 
Фитипатрик честно ему все 
расскажет 

Любопытно! Выходит, 
Маллой отправил пять 
коробок разным алресатам, и, 
собрав их все, Фитцаптрик с 
Тексом сумеют открыть тайну 
Маллоя, стоившую ему жизни. 
Hy и чулненько, приступим, 
тем более что Люсия Пернелл 
уже на проводе — прислала 
Тексу факс. Что x, Hor Хортон 
не Убийца Черной Стрелы. 
Обалденная новость! 

А еше есть сообщение от 
Челси, Слава Bory, она не 
махнула на Текса рукой! 

Нало навестить взорванный 
склад — вдруг там что-нибуль 
осталось? 


Warehouse 
Ha полу валяется расписание 
полетов между городами Юго- 
Восточной Азии. Если 
слвинуть одну из коробок, пол 
ней обнаружится почтовая 
квитанция на отправку 5 
посылок (наших коробочек, 
camo собой). На столе валяется 
обрывок какого-то чертежика 
— некий “item 186”, В самом 
углу, под картонками, спрятан. 


сейф. Действуем на него 
штукой под названием Кобсо 
Combaster (ее надо было 
купить в магазине). Кругим 
диск — Combaster определяет 
омера (07; 15; 22; 31). Теперь 
(0 установить их взаимо- 
связь с номером на карточке 
фирмы EverLock, или просто 
набрать 197. Есть! Достаем еще 
один чертежик и ключ. 
Возвращаемся к Маллою! 


Garden House 

Ключиком отпирается шкаф в 
Видим книгу “The 

ages from the outer space” и 
дипломат (на верхней полке). 
В дипломате — фотография 
памятника майской архитект 
ры под названием Врата. 
Солниа и записная книжка, 
испешренная непонятными 
значками, 


Tex's Office 

Настало время побеспокоить 
прекрасную Риган Meacen, 
лочь покойного гения. 
Рассмотрим записку с ее 
номером — и к телефону 
'Договариваемся с ней о 
встрече и дем в... 


Imperial Lounge 
Поболтали, а главное, отдали 
ей записную книжку отца — 
влругей удастся разобрать его 
закорючки. 


Tex's Office 
Сообщение от Люсии Пернелл. 
Она хочет, чтобы Текс пробрал- 
сяв NSA и утащил компакт- 
диск с материалами о некоей 
операции Euphoria, Hy что же, 
Текс согласен, ведь она передаст 
ему ключ от ячейки в комнате 
вешественных локазательств 
NSA. Заодно можно пошарить 
там насчет нашей коробочки и 
попросить се найти программу 
для перебора всех возможных 
вариантов анаграммы из 


названия найденной у Маллоя 
книги. 

Вот, надо же, Риган 
позвонила, Она уже кое-что 
разобрала в запиеной книжке. 
Нетак много, просто инициа- 
лы. Звоним Фитипатрику и 
спрашиваем, что могут 
обозначать буквы АЕ. Скорее 
всего, Archie Ellis, A кто такой 
Арчи Эллис? Арчи 
это редактор журнала Cosmic 
Connections. 

Теперь звоним Арчи Эллису. 
Он мужчина серьезный, 
прячется за электронной 
защитой, и требует, чтобы вы 
доказали свою осведомлен- 


Эллис — 


ность. Прикалываться не 
стоит, надо прямо ответить на 
все вопросы: J.1.Thelwait, 
Долина Hacka, Врата Солниа 
Ура! Он дал свой адрес. 


Ellis’ Office 

Этоттощенький фанатик — 
просто кладезь знаний, Он 
расскажет и о Pandora Device, и 
отом, кто такой Элайя Уитт, и 
даже о том, как брал интервью у 
доктора Маллоя. Hato спросить 
его, куда делась коробка, 
которую прислал ему Маллой, 
вывелать все о Pando 
J.1.Thelwait (он и Элайя Уитт 
одно и то же лино), и о проекте 
Blue Print. 


Device, о 


Police Station 
Нало потрясти Макмалдена на 
предмет обнаруженной между 
покойным Хортоном и NSA 
связи, Ничего Макмалден не 
сказал... Зато помог 


ксу 
пробраться в морг, где лежит 
труп Хортона. В дальнем конце 
зала есть картотека, нояшики, 
заперты, Берем скальпель с 
разлелочного столика слева и 
ломаем замок на ящике с 


карточками на буквы G—I 
Находим вещи Хортона 
бумажник (оттуда достаем 


пропуск) и ключик. 


Autotech 

Опять идем в кабинет Хортона 
и открываем ключом второй 
шкафчик. Достаем конверт, а 
из него ключ с пометкой В-17 
и пачку бумаг — листы с 
цифрами и дело Убийцы 
Черной Стрелы. 


Evidence Room 
Используем пропуск на 
цифровом замке, вводим 
указанные на карточке цифры: 
773348. 

Открываем ячейку В-17 
найденным у Хортона ключом, 
лостаем коробку. Ячейка Е-13 
слегка приоткрыта, в ней кто- 


то оставил еще один пропуск, а 
вячейке E-36 лежит тот самый 
диск, который просила Люсия 
Пернелл. 

Теперь надо выбираться. На 
дверях установлен сканер, 
который не позволяет 
выносить отсюда ничего из 
того, что здесь хранится, 

У соседней стены стоит 
странная машина, которая 


сможет нам помочь. 
Присялем, нажмем на 
кнопку “Open”, положим в 
машину то, что мы здесь 
взяли, закроем се и введем 
нужное число 1091 (оно 
указано на бумагах из 
кабинета). Теперь можно 
идти куда угодно! Откроем 
коробку Риган (она перела- 
ла ее при последние! 
встрече): надо скомбиниро- 
вать се и коврик Маллоя из 
ящика вАСМЕ, потом либо 
ибо 
ввести 649, — иу нас есть 


решить головоломку 


какая-то непонятная 
штуковина и маленькие 
фишки. 

Сочетаем фишки с коробкой 
из NSA. To, что получилось, — 
с расписанием пол 
Осталось только сравнить все 
это с картой Азии. Теперь либо 
проволите линии, восстанав- 
ливая маршруты, либо введите 
380. В рукаху нас фрагмент 
загадочного Pandora Device и 
маленький слайд, Кто лучше 
Арчи Эллиса разберется с 
этими заумными космически- 
ми штуками — илем к нему. 


тов. 


Ellis’ Office 

Покажите Арчи слайд. 
Спросите о нем. Ага, скорее 
всего, это батарея, блок 
питания, Интересно, что в 
остальных коробках?. 


Tex's Office 

Ясно, что все дороги ведут в 
Розвелл, Не побывав там, 
Pandora Device не соберешь, 
Звоним Фитцпатрику и узнаем 
координаты военной базы, 
размешенной на месте 
катастрофы в Розвелле. 


День шестой 
На сердие у Текса неспокойно. 
Похоже, что МЗА подбирается 


к Арчи Эллису, Надо предупре- 
дить его, вдруг поможет 


Rosewell 
Начнем с караулки. 

Здесь имеются: книга с 
описанием лействий в случае 
тревоги, пропуск (вящике 
стола), диаграмма с описани- 

м прохола по лазерному 
полю (на стене) и переносная 
рация (вящике ллинного 
стола, из нее надо вынуть 
батарейки). В шкафчике лля 
личных вещей лежит ключ, а 
на столе — спички. Снаружи, 
во дворе, вящике 
находится бикфорлов шнур, 
ключом можно открыть 
сарайчик, а из него забрать 
лопату, фонарик и пассатижи, 
Батарейку можно сразу 
вставить в фонарик, После 
чего идем на саму базу. 
Используем пропуск на 
вери, включаем панель на 
стене и вводим 253 (или 
решаем жуткую головоломку) 
Чтобы миновать лазерное 
поле, надо идти только сквозь 
синие лучи, не ка 
красных. На стене за лазер- 
ным полем висит провод. 
Берем его и возврашаемся во 
двор. Подходим к башне с 
громкоговорителем, отодви 
ем коробку, комбинируем 
кусачки с проводом и 
используем полученный кусок 
на оборванном кабеле Теперь 
нало активизировать пере- 
ключатель у двери в караулку. 

В караулке открылась 
стальная дверь. Входим, 
открываем люк в полу и 
добываем динамит 

Теперь путь Te 
лежит через лазерное поле. 
Комбинируем динамити 
бикфорлов шнур, поджигаем 
последний спичками, Швыря- 
ем динамит в запертую дверь, 
велушую на базу, и БЕЖИМ! 


слева 


саясь 


а снова 


Если Текс не успеет выскочить 
на улицу ло взрыва, он взлетит 
на возлух вместе с дверью. 

Осталось отодвинуть 
обломок лвери и пробр 
внутрь, 


ться 


Военная база 

Едва войдя, Текс рухнул, 
тлотнув газа; пока он в: 
можете полюбоваться на 
беселу Джексона Кросса и 
несчастного уфолога Арчи, 


ляется, 


День седьмой 
Level 1 

Учтите главное: все, что вы 
будете делать вплоть до 
окончания манипуляций с 
генератором, нужно делать 
ОЧЕНЬ, ОЧЕНЬБЫСТРО, 
Тнусные инопланетные твари, 
так некстати просну 
много лет назад и угробившие 
весь персонал станции, и 
сейчас не дремлют 


шиеся 


Поворачиваем налево, еше 
pas налево, Дверь с надписью 
Dorms. Действуем на нее 
лопатой. Входим внутрь. Возле 
сломанной двери валяется 
компакт-диск. На полках в 
соседней комнате — СР-плеер, 
странная штука, черте 
которой Текс нашел в вещах 
Маллоя, и катушка скотча, 
Комбинируем штуку с 
чертежом, а компакт-диск — с 
плеером, Смотрим кошмарную 
запись, оставленную на 
прощание погибшими от лап 
пришельцев сотрудниками 
станции, Эти мерзкие твари 
обожают работающие генерато- 
ры — они рядом с ними мирно 
засыпают, Мотаем на ye 

Mae по коридору дальше 
находим столовую (Mess Hall). 
Проходим в кухню, включаем 
плиту (на дальней работает 
одна конфорка), достаем из 
кулинарную 


холодильни 


jive 
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шпильку, из шкафчика сверху 
(в дальнем конце) — каст- 
рюльку. 

Теперь наш путь лежит в 
Storage Room 104 — здесь стоят 
бочки с топливом. Про 
ем шпилькой первую слева 
бочку, набираем солярки в 
кастрюлю. Тут же валяется 
кусок ацетиленовой горелки. 

Солярка здорово загустела — 
опять идем на кухню. 

В Mess Hall ставим солярку 
на плиту, когда согреется — 
берем и идем в Storage Room 
102. Здесь добываем свечи 
зажигания (из белой коробки), 
атакже берем еше один кусок 
горелки 

Настало время заняться 
генератором: идем вместе со 
всем барахлом в Generator 
Room, re первым делом 
открываем крышечку бака и 
заливаем солярку внутрь, 
Дальше — маленькая дверка, 
открываем се и ставим новую 
свечу. Ближе к “хвосту” 
тенератора есть большая ручка 
— подкачиваем топливо, 
нажимая на нее три раза, 
Теперь можно соваться в 


лыва- 


самую большую дверцу и 
запускать всю систему, нажав 
(конечно!) на большую. 
красную кнопку, а потом. 
ОЧЕНЬ БЫСТРО выскакива- 
ем в коридор и ждем, пока 
генератор остановится — как 
pas хватит времени, чтобы 
инопланетный монстр. 
задремал! 

Kak только генератор. 
затихнет, врываемся в комнату 
и действуем хитрой штукой 
под названием containment 
(той, что похожа на луковицу с 
лепестками) на зеленую тварь, 
притихшую у генератора. 


Уф, какое счастье! Станция у 
нас теперь monster free — 
команда имени доктора 
Маллоя (те. Текс и вы) может 
работать не торопясь! 

Не забудьте взять кусачки 
(они лежат на ящике) и баллон 
с кислородом (в углу). 

Идем назал, к входу на базу 
— где Текс хлебнул вчера газк; 
Шагаем дальше по коридору к 
комнате отдыха (Recreation 
Hall). Здесь есть много. 


интересного: бильярдный кий, 
стрелки для дартса, гриф от 
штанги и, главное, замечатель- 
ная игрушка под названием 
Robco Alien Abducter — что-то, 
вроде радиоуправляемого 
автомобильчика, Можно сразу 
вставить в него батарейки 
(если, конечно, вы, послушав- 
шись моего совета, купили их 
в Electronic Shop) 

Возвращаемся в спальни 
(Dorms). Если пройти через 
все помещение и осмотреться, 
непременно наткнешься на 
заклинившую дверь, Заглянем 
под нее... Что-то там лежит, 
светится, но He достать! 
Комбинируем кий и дартс, 
приматываем все скотчем — и 
вытаскиваем из-под двери 
пропуск! 

Bee, Текс вполне дозрел ло 
перехола на второй уровень — 
прокатимся на лифте! 


Level 2 
Идем к War Room, действуем 
на замок карточкой из спален. 
Хорошенько все осматриваем, 
полбираем, что можно (фото, 
документы и тд.), а главное — 
хватаем пульт от Robco 
Abducter, он валяется под 
вилеопроектором в центре 
комнаты, 

Опять влифт, и вниз! 


Level 1 

Илем к вентилятору (он в 
комнатке в конце коридора, за 
Recreation Hall), Надо бы 
запустить в шахту наш 
Abducter, только как остано- 
вить вентилятор? 

Берем гриф от штанги и 
проталкиваем сквозь решетк: 
Есть! Теперь лействуем на 
вентилятор Abducter’om... 
Управлять им будем с по- 
мощью пульта — он на экране. 

Для начала повернемся на 
180 градусов — ив путь! Если 
попадется вентилятор — 


выжидаем момент и аккурат- 
ненько проносим нашу 
машинку, подняв повыше 
Добираемся ло знака 11-5 и 
спускаемся на второй уровень, 
Теперь: 12-12 — здесь можно 
пробраться в компьютерный 
центр и стащить отвертку; 12-8 
(металлургическая лаборато- 
рия) — прибираем металличе- 
ский шланг; 12-3 — очередной 
пропуск, Это самое главное 
теперь Текс сможет прокатить 
ся на лифте на 3-й уровень. 


Level 2 

Действуем карточкой на 
сканер улифта, заходим... 
Придется разобрать панель 
управления — благо отвертка у 
нас уже есть... Опять любимая 
злешняя шуточка — под 
панелью лежит взрывчатка, и 
мы вот-вот взлетим. 

Действуем кусачками на 
проволочки, хватаем взрыв- 
чатку и быстро-быстро бежим 
к шахте для радиоактивных 
отходов (около War Room, в 
стене). Используем взрывчат 
на открытой шахте... Путь 
свободен! Назад в лифт! 


Level 3 
Ангар... Бесформенная гадость 
посредине — это корпус того 


самого космического корабля. 
Найдите комнату со всяким 
барахлом (Miscellanous Storage 
Room). Здесь лежат баллон с 
ацетиленом (на стеллажах) и 
полжигающее устройство 
(свешивается с пустого ящика 
вуглу). 

Приступаем: комбинируем 
два куска от горелки, шланг 
со второго уровня, баллон с 
кислородом, баллон с 
ацетиленом, а уже потом 
добавляем ко всему устрой- 
ству запал. Берем это 
братоубийственное оружие и 
идем взламывать дверь в 
комнату 101-200 (она в 
другом конце ангара) — 
именно там лежит item 186, 
изображенный на слайде и на 
чертеже Маллоя 

Действуем горелкой на 
заклинившую дверь — 
милости просим, мистер 
Мэрфи! 

В глубине комнаты стоит 
компьютер — включаем. Это, 
схема хранения предметов — 
HAO вызволить наш item 186, 
Для начала вводим его номер, 
лавим на Enter, потом — код 
доступа 7АС, опять Enter, и 
находим нашей малышке 
дорогу — или просто набираем 
540. 

Готово? Тогда проходим 
через стеклянные двери слева, 
и Bor OH, item 186, — прямо 
посреди комнаты! Хватаем — и 
домой! 


ДЕНЬ ВОСЬМОЙ 

Тех'5 Office 

Едва продрав глаза, бедолаге 
Tekcy придется прослушать все 
телефонные сообщения, а 
потом сделать пару звонков — 
прежде всего Люсии Пернелл 
и Фитипатрику. 

Люсия жаждет получить 
свой “компакт” (украденный 
Тексом из NSA), к тому же она 
справилась с заданием: 


разобралась с анаграммами и 
сейчас пришлет Тексу факс. 
Как только запищит — 
хватайте факс co шкафчика... 
Bor on, долгожданный код 
доступа к диску Маллоя: 
MERGE THE FOUR RARE 
CASES TO SEE MAPS, 
Вставляем диск в компью- 
тер, вводим код... Да это. 
телефон Элайи Yirrral 
Знаменитый фантаст тоже 
угодил в нашу команду! 
Прежде чем звонить этому 


wp 
разв Electronic Shop и купите 
Robco Call Tracer — штуковину 
для отслеживания телефонных 
звонков (определяет адрес 
звонящего). 

Теперь звоним Уитту и ведем 
беселу следующим образом: 
прикиньте 
сыночком и тарахтите 


ному зануде, сходите еще 


ь покинутым 


подольше, те. 
B/A/B/C/C/C/C/C. 

Есть! Мистер Уитт живет 
‘себе в Канаде, и мы его сейчас 
навестим. 


Witt’s Apartment 
Yurr верен себе: стоило Тексу 
войти, как завыла сирена 
сигнализации! Надо срочно ее 
отключить! Сначала взгляните 
на светящуюся панель рядом с 
дверью, а потом за работу 
Во-первых, сдвиньте резную 
маску на стене — под ней 
размещен выключатель #1. 


Отключили — ик камину над 
ним расположен второй. Не 
достать? Берем бамбуковый 
шест из горшка у камина и 
щелкаем по выключателю. 
Следующий спрятан за 
торшком с декоративным 
деревцем — там, где стоят 
столик и кресла. 

Последний выключатель — 
наверху, в спальне Уитта 
Поднимаемся на маленьком 
лифте (просто заходим между 
перилец, что возле книжных 


полок). Сдвигаем еще один 
горшок с цветочком (на 
комоде) — вот и все, сирена 
заткнулась. Можно спокойно 
рыться в шмотках знаменитого 
писателя, 

На постели Уитта лежит 
бумажка — посмотрим... Это 
схема... схема того, как нало 
открывать коробку — ту 
коробку Маллоя, которую он 
послал Уитту; Отлично! 
Осталось ее нз 

В нижнем ящике комол 
(того, над которым выключа- 
тель) лежит альбомчик с 
фотографиями. Из него 
выпалает одна, с уродливой 

кульптуриной (где мы ее 
видели?), а на обороте — 
цифры: 77; 61; 44; 26, 

На другом комоде валяется 
пинцет, 

А пока возьмите бамбуко- 
вый шест и достаньте карти- 
ночку, которая висит на стене, 
за перилами, Посмотрим. 
Месяцы по майскому каленла- 
рю! Отлично! 

Спускаемся вниз. Внима- 
тельно посмотрите на некое 
подобие плаката на стене 
перел лифтом — это нифры, 
которыми пользовались Майя. 
Рядом с софой лежит книга — 
майский календарь, с другой 
стороны 
культуре 

Подвинем горшок с 
растением слева от камина — 


йти. 


еще одна, о 


за ним “прячется” еще один 
выключатель, Щелк! Камин 
погас, и теперь видно, что за 
языками искусственного 
пламени что-то скрывалось, 

Горячо? Достаньте пакет 
пинцетом... Вот он, ключик! А 
вот и она, скульптура с 
фотографии, в соседнем углу. 
Поглядим... На “nyse” 
скважина — лействуем 
ключом... Щелк! 

Снова пятнашки — надо 
восстановить порядок цифр, 


указанный на обороте 
фотографии. Повозитесь, 
сверяясь с плакатиком на 
стене, или просто наберите 
204. 

Слышали шум? Это полки 
отьсхали — там, возле самой 
вери. Привет, коробочка! 
Займемся открыванием... 
Залачка лай Боже — устано- 
вить зависимость между 
латами по майскому и нашему 
календарям! Если лен 
наберите 514. 

Еще один кусок злосчастно- 
го Pandora Device! Во всяком 
ae у Элайи нам лелать 
больше нечего 
пансион Маллоя, представьте 
себе! 


ca 


летим в. 


Garden House 

Время на месте не стоит: пока 
Текс шлялся неизвестно где, 
Маллою пришла посылочка... 
от Hero же самого, Поглядим 
Еще коробочка, симпатичные 
ониксовые полосочки, письмо 
на неизвестном языке... 
Комбинируем коробку и онике 
— ивыклалываем рамочку, 


соблюлая оттенки (ге светлей, 
где темней — чтобы все 
точно). Глаза не боитесь 
сломать? Тогда схватите 
кусочек и, удерживая левую 
кнопку мыши, введите 928. Не 
пора ли собрать этот чертов. 
“девайс”? 

Комбинируем все найлен- 
ные в коробках фрагменты, 
добавляем блок питания 
(пресловутый item 186). Не 
работает? А Фитипатрик 
ничего не утаил? Возврашаем- 
ся вофис! 


Тех’; Office 

Вот это собрание! В дополне- 
ние к Фитцпатрику и вездесу- 
щей Риган пожаловал еще и 
Элайя Уитт (молчит, бедолага. 
делает вид, что ничего не 
случилось). Фитипатрик 
протягивает последний 
фрагмент... Здравствуйте, 
доктор Маллой — отлично 
выглядите, почти как при 
жизни! 

Коротенькое такое совеша- 
ние — ивсе решили отпра- 
виться в Мексику, на поиски 
второго корабля. Правла, цели 
у всех, похоже, разные! 


‚Да, вернувшись домой и 
обнаружив на своей постели 
томно перекатывающуюся 
Риган, не пугайтесь! В руках 
Текса — судьба человечества, 
ему нельзя волноваться! 

Что делать с разошедшейся 


красоткой — думайте сами. 
Только вы можете решить, что 
Тексу дороже — приятный 
вечерок или чистая совесть. 


последним — кто знает, как 
сложится завтрашний день! 


День девятый 

Запыхался бедный Текс, 
вползая на пирамиду, запыхал- 
ся! Ничего, отдыхать все равно 
не прилется — надо срочно 
пролираться через руины к 
ающей тарелке, от экипажа 
которой, вполне возможно, и 
пошло все человечество, Судя 
по всему, корабль пришельшев, 
валяется где-то влжунглях за 
руинами. 


ле 


Оглядимся в этой странной 
комнате... Главное, вниматель- 
но посмотрите на алтарь в 
центре. Теперь Hato собрать 14 
кусочков глиняной карты, 
которая когда-то лежала на 
алтаре. Дело непростое: они 
валяются в самых странных 
местах! Один лежит на 
каменных пилонах (надо 
поднять голову), другой — пол 
лавочкой (нало присесть)... 

Собрали? Действуем одним 
. И собираем 
мозаику! Алгоритм телодвиже- 
ний прежний (таскаем 
мышью, врашаем, удерживая 
кнопку и нажимая на клавишу 
со стрелкой). Если лень — 
наберите 962, схватив кусочек 
и удерживая кнопку. 

Готово! Карта собрана, лвери 
отворились... Захватите свиток 
папируса (он лежит на одной 
из скамеек) и ступайте в дверь, 
над которой изображено 
ерное солние”). 
Прямо в коридоре, у дальней 
стены, валяется кусок 
действуем им на папиру 
смотрим, что вышло... Текс 
перерисовал карту с алтаря — 
отлично! 

Возврашаемся в комнату с 
алтарем и выходим через 
дверь, над которой изображе- 
ны звезды, Доходим до первого, 
перекрестка, направо, до 
конца коридора, налево, опять 
до конца, опять налево, еще 
налево — привет, симпатич- 
ный трупик! 
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Что тут порастерял наш 
покойничек? Очки... Рассмот- 
рим — оправу выкидываем, 
линзы берем. Фонарь... Из 
него сочится масло, Пистолет 
— or nero толку не будет, 
вынимаем пока патроны. Еще 
надо подобрать носовой 
платок — все это разбросано 
вокруг трупа. 

Теперь направо, направо, 
еще раз направо — поднимаем 
белый кинжал. 

Опять доходим ло пересече- 
ния, направо, до конца, 
направо, опять до конца. 
Подбираем маленькую 
каменную мисочку. 

Теперь — три раза налево, 
на перекрестке — направо, 110 
конца, направо, направо, 
налено, направо, налево, 
налено... Вверх по ступеням — 
скелет! Взять у мертвого 
часового щит нетрудно, а вот 
копье прикручено к его руке 
крепкой бечевкой, Действуем 
на нее разбитой линзой из 
очков... Берем копье! И 
веревочку прихватите, не 
забудьте. 

И снова — направо, 
направо, налево, направо, 
налено. Доходим до конца — 
мы опять в комнате с алтарем! 

Выходим через дверь с 
символом солниа над ней. 

Теперь налево, направо, 
направо, налево, налево, 
направо, направо — хватайте 
каменный топор! 

Идем назад, направо, 
направо, налено... Еше один 
кинжал — серебряный! 

Налево, налево, ло кониа, 
направо... Ступени и дверь с 
символическим изображени- 
ем двух птиц. Входим. 

Осмотритесь как следует — 
взгляд на алтарь, на сцены на 
стенах... Действуем каменным 
топором на алтарь. Hato 


сыграть на кристаллах, 
постукивая по ним в правиль- 
ной последовательности, по 
тонам, Если туги на ухо — 
наберите 962. 

После чего выходим отсюда 
через дверь, нал которой 
изображены звезлы, Налево, 
направо, до конца, налево, до 
конца, налево, направо, 
направо, налево — золотой 
кинжал! 

Направо, налево, налево, 
напрано, направо, направо, 
налево... Дверь, на ней — 
голова гигантской осы. 
Войдите. Посмотрите на 
осиное гнездо на соседней 
стене — осторожнее! 
Комбинируем масло из 
фонаря с носовым платком 
покойного Элсена. Затем 
комбинируем платок, копье 
и спички. Действуем 
полученной штукой на ос. 
Выкурили! Можно вздохнуть 
свободно! 

Смотрим на алтарь, на 
картинки на стенах... На полу 
лежит стопка расписных 
плиток — берем, действуем на 
алтарь и собираем трех 
царей... или вводим 749, 
удерживая плитку левой 
кнопкой. 

Выходим в дверь с изобра- 
жением луны, доходим до 
перекрестка, направо, налево, 
направо, до конца, направо — 
хватайте красный кинж: 

Налево, налево — дверы! 
Здесь нам приголятся наши 
кинжалы! Есть у вас пять 


кинжалов? Должно быть! Если 


нет, то черный лежиту 
скамейки. Оглядитесь, 
посмотрите на алтарь. 
Подействуйте на него любым 
кинжалом. 

Расположите все пять 
кинжалов правильно, или 
введите 350, удерживая 


кинжал левой кнопкой. 

Выходим через лверь под 
черным солнцем, илем ло 
конца, направо, направо, 
налево... Дверь, на ней — 
пентаграмма. 


Допрыгался, путешествен- 
ник?! 

Пролетели со свистом по 
всем туннелям и черным 
лырам, отряхнулись... Черт 
побери, Риган, аты что здесь 
делаешь? 

Скорее всего, то же, что и 
ты, Мэрфи, но сейчас не 
время ссориться... 

Осмотрите все детально и 


возьмите рюкзак Риган — он 
валяется в углу. Достаньте 
оттуда веревку и накиные на 
статую, Теперь поговорите с 
Риган — нечего ей в углу 
отираться, пусть помогает 
тянуть! 

Есть! Грохнулась скульпту- 
рина, развалилась. 

Куски все равно великова- 
ты, Комбинируем патроны из 
пистолета и сломанный 
перочинный нох (он валяется 
УТекса в кармане с самого 
начала). Получили порох? 
Комбинируем его с каменной 
мисочкой... Теперь смочите 
веревочку с руки скелета в 
масле из фонаря и подожгите 
спичками. Вот тебе и мина- 
самострок! 

Действуем этой штукой на 
самую лальнюю от постамента 
часть статуи. Бабах!! Славно! 
Берем кусок, клалем на 
светящуюся платформу, 
второй — на другую... А теперь 
надо встать на оставшиеся 
Текс и Риган одновременно 
и взлет!!! 


УФ! Опять джунгли! 
„Авних — корабль! Тот 
самый корабль пришельцев, 
ради которого все это 
затевалось! 

Корабль впереди, рядом 
Риган с говорами... А сзади 
Джексон Кросс со своим 
любимым пистолетом. 
Отъездился наш Текс! 


Her, nor on, Фитцпатрик — 
пришел, спас. 
Придется и Тексу шагнуть за 
ним в молочно-белый луч 
телепортера. Хотя и страшно! 

Сейчас Фитипатрик все 
расскажет... и покажет — и 
Тексу, и Риган, и Kpocey, тоже 
рискнувшим ступить в луч 
(чего не сделаешь ради 
хороших бабок... или челове- 
чества). 

Машинное отделение 
корабля — итот самый 
источник неземной энергии, 
Жалная парочка сиганула 
пошупать, а парочка благо- 
родная (Текс с Фитцпатриком) 
быстренько смоталась и 
заперла их там, наедине друг с 
другом, Правда, Фитипатрик 
успел “наткнуться” спиной Ha 
пулю Кросса 


и исчез. 


Тексу придется выбираться 
самому — адля этого корабль 
Hato отправить на орбиту! 
Щелкните по “черному 
солнцу” вверху консоли, а 
потом введите: Север 
(стрелочка вверх), круг, 
красный, Восток (стрелочка 
вправо), крест, оранжевый, 
ЮГ (стрелка вниз), треуголь- 


ник, желтый, Запад, ромб, 
зеленый. 

Прощай, корабль, прощай, 
Риган, прощайте, мертвый 
Фитипатрик и живой Кросс! 


День десятый 
Гут все зависит от того, как вы 
ти себя прежде — что 
заслужили, то Текс и получит! 
Что потопаешь, то и полопа 
ешь! 

Признаться, меня обломали 
по всем статьям — парши- 
венький получился Текс, ни 
рыба, ни мясо. 


— наталия дубровская 


риближаясь к району 
местонахождения пели, 
необходимо снять ком- 
плекс вооружения с 
предохранителей и пе- 
реключить его в режим 
атаки наземных объектов, По- 
сле этого мы должны осушест- 
вить поиск пели, вручную уп- 
равляя антенной бортовой 
РЛС. и, пообнаружении, пере- 
вести РЛС в режим сопровож- 
пения. Когда головка самона- 
ведения ракеты захватит пель, 
нало произвести пуск, имея па- 
раметры полета, не отличаю- 
щиеся отуказанных в руковод- 
стве по боевому применению 
панного образиа оружия. 

Это — атака 

Сушествует и масса других 
интереснейших вещей, ска- 
жем, лействия в группе и по- 
садка, Описывать их во всех 
подробностях нет ни времени, 
ни желания: 

Для примера были взяты 
только два летных симулятора, 
авторы которых мечтали, что- 
‘бы виртуальная реальность хо- 


тябы немного напомин: 
альность обычную. Степеньта- 
кого приближения характери- 
ayer  РЕАЛИСТИЧНО- 
СТЬЮ. Здесь речь не идето pe- 
алистичности той же графики 

красивые текстуры и все 
прочее только приветствуются. 
A nor реалистичность управле- 


па ре- 


ния — другое лело. 

Конечно, полная реалистич- 
ность нелостижима, как линия 
горизонта, Недостижима хотя 
бы потому, что персоналка ни- 
когла не станет сверхзвуковым 
истребителем или гоночным 


автомобилем. Но стремиться к 
наибольшей достоверности 
можно и нужно. И вот туг-то 
начинается самое интересное. 
Казалось бы, симулятор — 
это по определению то, что с 
максимально возможной точ- 
ностью имитирует некое ре- 
ально существующее средство 
передвижения (огневого пора- 
жения). 
Поопределению — J 
обще — редко. 
Однажды меня попросили 
назвать такой летный симуля- 


а. А во- 


тор. который совмешал бы в 
себе и внешнюю красоту; ивы- 
сокую степень реализма, И вот 
тутя здорово затруднился с от- 
ветом 

Lightning И имеет изумитель- 
ную графику. Здесь двух мне- 
ний быть не может. Но вот мо- 


дель полета вызывает серьез- 
ные сомнения. А Su-27 Flanker, 
о реалистичности которого 
‘одобрительно отозвались даже 
самые известные летчики-ис- 
пытатели, совершенно не тя- 
нет именно по части графики, 
И игрушек, действительно со- 
вмешающих то и другое, — 
елиницы. В чем дело? 

Причин несколько. 

Первая — в том, что рубеж 
лу игрой и жизнью прохо- 
пит не совсем там, где это 
обычно представляют: Суровая 
реальность начинается еше ДО. 
вых 


Me: 


ла за прелелы персональ- 
ного компьютера. Ошущения 
скорости или полета сами по 
себе прекрасны, но в этом ми- 
ре за них приходится очень 
серьезно платить — скажем, за- 
бивая голову массой не всегда 
понятных вещей, эйфории не 
лобавляющих. Их примеры — 
см. выше, 


Короче говоря, с определен- 
ного момента игра заканчива- 
ется, И начинается тяжелое, 
изматывающее, нудное (эпите- 
тов масса) обучение новой про- 
фессии. Дальше по этому пути 
илуттолькоте, кто в жизни хо- 
тел стать гонщиком, летчиком 
итд., но по каким-либо при- 
чинам не стал. Остальным же 
разбираться во всевозможных 
тонкостях и нюансах просто 
лень. В общей сложности на 
одного “маньяка” приходится 
полсотни человек, которые са 
лятся за игру, просто чтобы 
расслабиться после трудового 
лия, Такие люди подобны тури- 
стам — они с интересом знако- 


мятся с лостопримечательно- 
стями чужой страны, но жить 
там вовсе не собираются. Со- 
златели игр отлично осознают 
этот факт и, прикидывая, ка 
кую лолю лостоверности вло- 
жить в новую игрушку, руко- 
водствуются довольно же 
ким принципом: “А вот это уже 
никому не интересно”. Хуже 
того: обилие технических наво- 
ротов может снизить общую 
астолько, что 
`ларом пропалутвсе усилия, на- 
правленные на создание краси- 
вой графики, звуковых эффек- 
тови прочего. Так стоитли ими 
вообще заниматься? Отсюла 
вывод: уж что-нибудь одно. 

Причина номер два: если 
слелать все, как вжизни, то иг- 
рать станет невозможно. 

И вель станет: В первую оче- 
рель это относится к леталам, 


особенно если нет хорошего 
джойстика. А к хорошему 
лжойстику неплохо бы иметь и 
пелали, и отдельный рычагуп- 
равления двигателем. Ha eure 1 
со всеми кнопками и хэтами, 
которые присутствуют на на- 
стоящих органах управления. 
Попробуйте полетать на ка- 
ком-нибудь из “Апачей”, 
включив режим полной реали- 
стичности и пользуясь исклю- 
чительно клавиатурой. Hy как? 
Хочется ли вам играть в такой 
манерееше иеше? A вель на на- 
стоящем боевом вертолете все 


куда сложней, не зря в него са- 
жают двоих мужиков — один 
стмашину, другой стреляет 

Третья причина такая. По- 
настоящему реалистичные ма- 
тематические модели, приме- 
няемые для расчетов переме- 
шения аппаратов в пространет- 
ве (неважно, каких и где), мо- 
гут, в силу своей сложности, 
сожрать непозволительную 
часть машинных ресурсов. Тех 
ных ресурсов, которые так 
необходимы, чтобы игра была 
красиво нарисована, хорошо 
озвучена, а союзники и про- 
тивники не выглядели полны- 
ми дебилами, Конечно, Mouth 
компьютеров растет, и доволь- 
но быстро, Но, всилудвух пер- 
вых причин, за счет каждого, 
кого прироста мощности уси- 
ливается не реалистичность, а 
все те же графика, звук WAL. 

Есть и четвертая причина 
пожалуй, самая неприятная. 
Далеко не все разработчики ла- 
ют себе труд ознакомиться с 
реальным положением вешей в 
ланной предметной области 
Часто основным источником 
знаний служат малобюлжет- 
ные голливудские фильмы или 
разнообразная “вокзальная ли- 
тература”, причем авторы та- 
кого рода источников знают 
лело ничуть не лучше. Илиеше 
проше: программировать раз- 
ные мелочи нецелесообразно с 
точки зрения бизнеса — време- 
ни и денег уйлет много, а по- 
купатель все равно не оценит: 
Впрочем, такие веши встреча- 
ются все реже, и сейчас особым 
шиком считается, например, 
поместить в руководстве фото- 
трафию реальной приборной 
лоски имитируемого аппарата. 
лабы потребитель могеравнить 
ионенить. 

Иногда усечение реализма 
превышает всякие разумные 
пределы. Классическим при- 


ве 


мером здесь, конечно, явля- 
ется Comanche от NovaLogic 
со своим прололжением Со- 
manche II. Не зря некоторые 
называют его аркадой. Изу- 
мительная (для своего време- 
ни) графика и элементарное 
управление разом вывели иг- 
ру в хиты. Но лично мне не 
очень по душе возможность с 
размаху врезаться в скалу и. 
остаться целым. Нет слов, 
приятно, но. 

Можно, конечно, сказать: 
сушествуегли вообще “пробле- 
ма реалистичности”? Практи- 
чески в каждой игрушке есть 
меню “Game Options”, с по- 
мощью которого можно быст- 
ро выкинуть вон все, что не 
нравится. Не хочешь терять 
скорость на виражах — не те- 
ряй. Нехочешь слепнутьотпе- 
регрузок — не слепни. Если у 
тебя вообще страх смерти пре- 
вышает общепринятые стан- 
дарты, воспользуйся опцией 
“Invulnerability”, Или “Unlim- 
ited Ammo”. 

К сожалению, этотолько по- 
лумеры. И вот почему. 

Во-первых, проверка на 
уровень реализма начинается 
с момента запуска игры, а не 
со e108“ Loading simulation...” 
Идиотским может быть фон. 
Или сценарий миссии. Или 
лаже intro, такое красивое с 
виду. Здесь чаше всего сраба- 
тывает причина #4: неохота 
разбираться, как там все на са- 
мом деле 

Во-вторых, все равно все не 
выкинешь. А если все же выки- 
нешь, то возникает довольно 
неприятное ощущение — сто- 
илоли покупать весьма фунда- 
ментальную вещь, чтобы по- 
том низвести ее до уровня ар- 


ким образом, все симуля- 
торы подразлеляются на две 
части: для маньяков и для ту- 
ристов. Классическими приме- 
рами первых являются 
Microsoft Flight Simulator, Su-27 
Flanker, пожалуй, A-10 Cubal, 
а также те игры, основной 
целью которых является рабо- 
тавсети, вроде Fighter Duel. Ko 
вторым относится почти все 
остальное. 

Надо сказать, что такое де- 
ление присутствует и во мно- 
гих других жанрах, и никуда OT 
него не денешься. 

Это — жизнь. 

Просто кажлый раз чего-то 
олного будет He хватат! 


Композиция #1: 
параллельные 


` пространства 


Итак, со стороны “Макинто- 
ша” послышался быстро 
нарастающий рев двух 
мощных турбовентиляторных 
двигателей... Самолет, на 
котором они были установле- 
ны, вскоре появился над 
платформой РС. Так и хочется 
добавить, что у этой платфор- 
мы стоял поезд, пассажиры 
высунулись из окон-95, 
посмотрели вверх и ахнули 
Что же они увидели? И, 
кстати, отчего ахнули? 

А увидели они американ 
ский штурмовик A-10, уже 
неоднократно воспевавшийся 
на экранах мониторов. С 
легкой руки разработчиков за 
А-Юуспели закрепиться 
новые звучные прозвища 
вроде “Бесшумного грома” и 
“Убийцы танков” (это 
помимо официальных “Удара 
трома” и “Бородавочника”). 
Видимо, А-10 по количеству 
своих реализаций в виртуаль- 
ном мире скоро догонит F-16, 


| аможет быть, даже Apache. 


Нуазанималась всем этим 
делом Activision. Уже одно это 
название может заставить 
встрепенуться РСшных 
теймеров — королей воздуха. 
Что-что, a на симуляторах 
Activision собаку съела. 

_ Вспомним хотя бы 
MechWarrior. 
| Hos почти уверен, что 


{ игру A-10 Cuba! (которая 


является одной из популяр- 
нейших на “Маке”) в мире 
1ВМ РС вообще — авнашем 
{ Отечестве в частности — 
ждет неласковый прием. 
Причиной тому — графика, 
то, как выглядит игрушка, 


` Композиция #2: 58 
: обостренность 
+ восприятия 

Не знаю, как там на “Ма- 
: кинтоше”, а здесь... Одним 
словом, для конца 1996-го, 
графика плохая. Просто 
‘плохая. Особенно для 


нашего брата, избалованного. 
разными там Strike 
Сотитапаегами и 
Lightning’amu. АвА-10 Cuba! 
некоторые моменты выгля- 
дят, как издевательство. 
Например солнце, Честно 
‘скажу, до меня не сразу. 
дошло, что это за сюрикен 
такой на небе болтается. А 
когда дошло, то, как 
понимаете, восторгу не было 
предела. 

Activision ¢ гордостью 
сообщает: одной из самых 
замечательных особенно- 
стей “Кубы” является 
визуальное отображение 
работы элементов механи- 
зации крыла. Друг 
словами, видно, как 


и 


отклоняются элероны, 
закрылки и все такое. Но 
задолго до выхода игры 
такое делалось по крайней 
мере дважды: в $и-27 
Flanker or SSI и в Lightning 


от NovaLogic. (Кстати, A-10 
больше всего напоминает 
именно “Фланкер”, С той 
только разницей, что игра 
вышла этак на годик 
позже.) 

Удачные моменты в 
графике относятся главным 
образом к неподвижным 
‘объектам. Скажем, к 
приборной лоске и разным 


меню в промежутках между 
 миссиями, Tyr ничего не 

+ скажешь. Красиво. В 

: принципе, и сам самолет 
неплохо нарисован — по 
крайней мере на фоне всего 
остального. В общем, вы 
поняли: заголовок рецензии 
относится в основном к 
графике. А уже потом — к 
месту действия. 


Co звуком дела обстоят 
прямо противоположным 
образом. Несмотря на все 
достижения игрописателей 
и разработчиков аудиокарт, 
немного найдется таких 
симуляторов, в которых 
после пяти минут игры не 
начинаешь судорожно 
отключать шум двигателей, 
Ведь уши сверлит! A вот в 
“Кубе” звуковые эффекты 
создают единую картину, 
ломать которую просто не 
хочется. Можно также 
отметить и весьма неплохую 
музыку. 


Композиция #3: сюжет 
на фоне неба 

Вообще-то в мире полным- 
полно горячих точек 
прошлых, будущих и 
настоящих. В том числе и 
таких, 
высока вероятность вмеша- 
тельства США. Но, по 


де достаточно 


? соображениям лично мне до 


конца непонятным, 
Activision выбрала театром 
военных действий Кубу — 


| остров, где уже лет тридцать, 
: серьезно не пахнет порохом. 


И вновь возникают разнооб- 


cetera ire 


щы, имеющие 


на вооружении все новинки 
российского арсенала. 

Tema Кубы входит в 
название игры (причем с 
восклицательным знаком), и. 
даже на иконке в окне W95S 
‘нарисован не самолет (что, 
было бы логично), a... 
кубинский национальный 
флаг 

Сложные сюжеты в 
симуляторах == редкость. A 
злесь еще и отсутствует 
режим кампании, Летаешь, 
стреляешь, а зачем - 
непонятно. Тем более, что 
по завершении миссии 
результаты выдаются только 
ввиде “выиграл/проиграл” 
и никаких данных о том, 
какое количество целей 
было поражено!.. 


Композиция #4: 
сложность бытия 
Как выглядит сам полет? 
Здесь надо сказать сразу: 
A-10 Cuba! обладает дикой 
реалистичностью. (Справка: 
основным признаком 
“дикой реалистичности” в 
авиасимуляторах является 


* возможность отклонять 


закрылки. 
Другой, не 
‘менее важный 
признак — 
‘ручной захват 
целей с 
помощью 
телекамеры. 
Так вот, здесь 
‘присутствуют 


многое сверх 
того.) 
Стандартное 
начало любой, 
миссии в 
любом (почти) 
авиасимулято- 


оба элемента, и. 


ре — разбег по полосе и 
взлет. Но только не в Cuba! 
Здесь на полосу еще надо. 
вырулить. (Прежде я видел 
такое только один раз — в 
Microsoft Flight Simulator, 
где реализм был возведен в 
ранг самоцели.) И надо вам 
сказать, что вырулить — 
это не так просто, как 
может показаться. Аэрод- 
ром представляет собой 
целый лабиринт рулежек и 
взлетно-посадочных полос. 
И по ним непрерывно 
разъезжают другие самоле- 
ты — подчас на довольно, 
большой скорости. Иногда 


от души 


леешь, что вся 


эта система не снабжена 
светофорами, Съезжать же 
с бетона не рекомендуется: 
самолет тут же вязнет в 
грунте, после чего его 
нужно сдвигать с мес 
полной тягой. Кроме того 
(в отличие, скажем, от 
автомобиля) y A-10 
наличествуют крылья, кои 
торчат в разные стороны, 
причем довольно сильно. 
Ими запросто можно 
зацепиться за какое-нибудь 
препятствие, которое при 
стандартном виде “взгляд 
вперед из кабины” узреть 
просто невозможно 
Особенно это относится к 
моменту выезда из капони- 
ра: не сразу понимаешь, 
отчего машину вдруг со 
скрежетом повело в 
сторону, а на приборной 
доске загорелись аварий- 
ные сигналы. 

Cam же взлет — дело 
несложное. Разбежался, 
‘набрал скорость, ручку на 
себя, оторвался, убрал 
‚шасси и закрылки, включил 
автопилот... 


: двух вещах. 


: (хотя и несет два-четыре 


4 
В полете нужно помнить у 4 


Во-первых, А-10 практиче- 
ски не может противостоять = 
вражеским истребителям. к 


“Сайлвиндера”). Поэтому. 
нужно держаться как можно 
ниже — футах в сорока над. 
землей. Рекомендуется также 
прием под названием “лежаче- 
To небьют" — при появлении 
Muto следует быстро, 
‘совершить посадку, неважно на 
какую поверхность (лишь бы 
ровную), подождать, пока они 
улетят, взлететь и продолжать, 
заниматься делом. 

Во-вторых, ваша машина. 
— это очень прочное 
сооружение. Однажды я 
понадеялся на умный. 
автопилот, и зря: на пре- 
дельно малой высоте он. 
довольно крепко меня 3 
приложил. Хряснувшисьо › 
землю, штурмовик отрико- — 
шетил и продолжил полет, 
Повреждения были незна- 
чительны (по крайней мере 
по сравнению с тем, что 
обычно бывает в подобной 
ситуации в других игрушках 
— да и вжизни, наверное). 

Cam процесс пилотирова- 
ния постоянно напоминает 
об уже упомянутом диком 
уровне реализма. Как это и 
было заведено в том же 
Flanker’e, взгляд пилота не 
может охватить разом всю 
приборную доску. В нор- 
мальных симуляторах 
нужно было нажать на 
клавишу, чтобы повернуть 
виртуальную голову. Здесь к 
тому же нужно нажать на 
клавишу, чтобы пошевелить 
виртуальными глазами. Но 
замечу, что приборная доска 
производит сильное 
впечатление: она скопиро- 
вана с настоящей, и от 
обилия разных индикаторов 
глаза разбегаются самым 
натуральным образом. 

Хотя вообще вести 
самолет не очень сложно. 
Может, и в жизни так же? 2 
Но размышления — в 
сторону: мы приближаем- 
ca к району боевых 
действий 


Композиция #5: смерть 
и разрушение 

Оружия y A-10 хватает. В 
общей сложности этот 
самолет имеет одиннадцать 
пилонов (правда, на один из 
них вешать ничего нельзя — 
то есть совсем ничего). На 
оставшиеся десять ставится 
устрашающий арсенал: 
противорадарные ракеты 
HARM, тепловизионные 
ракеты “воздух-земля” 
“Мейверик”, всеми люби- 
мые противотанковые 
“Хеллфайры” и различные 
бомбы — свободного 
падения, парашютные и 
планирующие, с лазерным 
наведением. Кстати, 
лазерная подсветка и 
целеуказание осуществляет- 
ся независимо от вас — с 
другого самолета или с 
земли. Помимо этого на два 
пилона можно вешать 
контейнеры с оборудовани- 
ем радиоэлектронной 
борьбы (это оборудование 
работает автоматически и 
ставит помехи вражеским 
радарам). 

И, разумеется, мощная 
пушка GAU-8, имеющая два 
темпа стрельбы (между ними 
можно переключаться). 
Уничтожает почти любую 
цель, если бить в упор. Но, 
повторюсь, в “Кубе!” полеты 
на пятиметровой высоте — 
нормальное явление. Как и 
положено, применение всех 
этих устройств быстро 
доводит противника до 
белого каления. В своих 
попытках уничтожить ваш 
самолет он не остановится 
ни перед чем — и, надо 
сказать, довольно часто 
добивается желаемого. 

Наземная ПВО, конечно, 
представляет собой доволь- 
но серьезную угрозу. Но 
каждый работающий радар 


MISSIONS CREDITS 


NETWORK 


можно заткнуть “Хармом”, а 
то, что остается от позиции, 
— добить из пушки. 

Гораздо большая опас- 
ность заключена во враже- 
ских истребителях, ибо, 
замечу еще раз, против них 
y A-10 нет шансов. Как 
правило вам выделяется 
прикрытие (из самолетов F- 
15 или Е-16), но нужно 
внимательно следить за тем, 
где они находятся, и не 
отрываться далеко, в 
противном случае они 
ничем помочь не смогут. 
Это, кстати, относится и к 
вашим друзьям-штурмови- 
кам: вдвоем долбить цель 
веселее. 

Быть сбитым в “Кубе!” 
равно что чаю откушать. При 
боевом соприкосновении с 
противником вся крепость 
вашей машины как-то улетучи- 
вается. Начинает раздаваться 
противный лязг — это от 
попаданий снарялов в конст- 
рукцию самолета. Лязг 
перемежается вашими собст- 
венными воплями — это 
означает попадание уже в 
“конструкцию” пилота. 
Системы быстро выходят из 
строя, и можно катапультиро- 
ваться. В случае катастрофы 
над морем приводнение 
сопровождается каким-то 
придушенным криком — 
наверное, вода была холодной... 

Если же вышеописанных 
неприятных событий не 
произошло, 
ложиться на обратный курс. 


— все 


TO МОЖНО 


Композиция #6: 
прикосновение к 
планете 

Миссию можно прервать в 
любой момент, и, таким 
образом, посадка необяза- 


STATION 04: | 
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STATION 07 


STATION 08 
STATION 09 
STATION 10 
STATION 11 

COMMENTS: 


тельна — главное, чтобы все 


цели были уничтожены. Но 
возможна ситуация, когда 
еще надо кого-то убить, а 
боезапаса уже нет. Тогда 
необходимо лететь на базу, 
дозаправиться, загрузиться и 
продолжить бой. 

В принципе, несмотря на 
все стремление авторов к 
реалистичности, посадка 
здесь 
Одной из особенностей А-10 
является его низкая скорость 
(тем более — посадочная), 
так что промазать мимо 
полосы трудно, аесли и 
промажешь, то это не 
смертельно. Единственное 
серьезное требование — 
скорость должна быть 
меньше 200 узлов, иначе 
воздушный поток поломает 
шасси, а закрылки и вовсе не 
выйдуТ. 

Если все же ошибиться, 
то компьютер скрупулезно 
подсчитает, на какие части 
самолета пришлись нагруз- 
ки, превышающие допусти- 
мые. Однажды я сделал 
очень грубую посадку, иу 
штурмовика подломилась 
правая основная стойка 
шасси. При виде самолета, 
развернутого на полосе 
боком и сиротливо припав- 
шего на одно крыло, душа 
наполняется таким стыдом, 
что словами не выразить. 
Уж лучше бы насмерть 
разбился. 

Кстати, если дела совсем 
плохи, то можно сесть, не 
выпуская шасси, — прямо на 
брюхо. (Согласитесь, что 
немного найдется игр, где 
такое допускается.) Единет- 
венное, что настоятельно 
рекомендуется при этом 
сделать, — произвести 


не слишком сложна. 


- 


аварийный сброс всех 
подвесок. И я с этим абсолют- 
но согласен: если под фюзеля- 
жем висит пара бомбочек по 
полтонны каждая, как-то не 
очень хочется шарахнуть ими 
по грунту. 


Постановление о 
реакционных течениях 
в искусстве 
Первая мысль, которая 
приходит в голову при 
взгляде Ha А-10 Cuba!: ax, 
если бы все было прорисо- 
вано так, как изображена 
приборная доска! Вторая 
мысль: ах, если бы еще 
этим можно было любо- 
ваться не только из того 
самого поезда с окнами-95 

с яркой надписью по 
бокам вагонов “DirectX2”! 
(В конце концов Activision 
совсем недавно выпустила 
MechWarrior III — ион 
может работать и под MS- 
DOS, и под Windows 95. Так 
в чем проблема?) 

А ведь вещь в принципе не 
самая последняя в своем 
жанре... 


— Андрей Ламтюгов 


Parsoft int. 
х Activision 
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системные 
требования: 
486DX2/66, 
Windows 95 
(только) + 
Directx2, 30 
мбайт на HDD, 
8 мбайт ВАМ, 2- 


скоростной CD- 
ROM, звуковая 
карта, 
джойстик 
обязателен 
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ЗЕД" ПО ВЕРСИИ THE BITMAP BROTHERS 


© The Bitmap Brothers, текст, 1996 
© Иван ОГОРОДНИКОВ, вок 1996 
<. 


м 


Е РС\ВИРОК\ ГВОДИ- 


С момента десантирования Z (The Bitmap Brothers/Time Warner/Virgin) минуло почти полгода. Ho вы 
наверняка помните, что игра была встречена нами отнюдь не в штыки, а напротив — хлебом-солью: 
этот игровой шедевр был удостоен Cpazy двух реценгий (и обе, что характерно, г-патриотические) — 
факт, которым могут похвастать очень немногие игры. 
Ho этого, как окагалось, было мало. Несмотря на вполне исчерпывающую информацию, в редакцию 
продолжают приходить письма (пачками, которые постепенно складываются в штабеля). Ну и, само 
собой, то и дело рагдаются гвонки. Вопросов немного: “Что вы можете посоветовать в миссии №? 
Компьютер слишком Harn! Неужели этот уровень можно пройти честно?" Решая проблему очередного, 
клиента“, мы поняли, что вкалываем га кого-то другого. Кто виновник этой 2-катавасии? The Bitmap 
Brothers. Вот они пусть и отдуваются... 


К нашему вящему удивлению, “Братки” уже приготовили все необходимые материалы, и 


“МИ” не 


оставалось ничего другого, кроме как представить их на всеобщее ‘обогрение. Итак, подчеркиваем: все 
советы и предложения (в переводе на русский это гвучит как Of ficial Playguide), приведенные ниже, 
являются авторскими. “Магагин“ умывает руки... 


Virgin Soldiers (1) 
Диспозиция 

Игрок начинает миссию с не- 
большим количеством роботов". 
Территория (карта) предельно 
проста и располагает относи- 


тельно небольшим количеством 
ресурсов. Джипы (основная 
здесь величина) начинают и вы- 
игрывают: их хахват хначитель- 
но увеличит шансы игрока на 


| успех. 


Игрок имеет 3 отряда Grunts, 


Ценные ук 
ахватите лжипы и сгруппируй- 
те свои войска по обеим сторо- 
нам карты. Не лавайте лжипам 
оторваться от сопровождающих 
роботов — велучае потери води- 
теля вы не утратите технику. 
Группу роботов необходимо or- 
править от вашего форта вперед 
и вверх: ребята подберут грана 
ты и автоматически “прорубя 


| прохолсквольскалы, Численное 
превосходстволаст вам HOZMO- 

| ность удалить вражеских води! 
лей с насиженных мест и попол- 
нить свой парк: Достигнув “ма- 
кушки” карты, расположите 
свои войска южнее дороги 
(пункт | — см, соответствующие 
иллюстрации) — прямо под не- 
приятельским КП, Двинув ком- 
панию к воротам, вы достигиете 

| успеха: Gatling Gun не успеет 
справиться со всеми вашими во- 

| яками, Вели вам не нравится 
присутствие глупой пушки, “вы 
несите” ее, маневрируя двумя 
или тремя групиками одновре- 
Menno. 


Psychos (2) 

| Диспозиция 

| Ha этом этапе в распоряжении 
игрока впервые появляются лег- 
кистанки и Gatling Gun, Необ- 
ходимо научиться испольовать 
транаты и танки для расчистки 
`лороги к флагам и ресурсам 

Игрок начинат с 4 

бтипгами. 


Ценные укагания 

Как можно быстрее хахватите 
флаги: в пункте | вам лостанет- 
ся легкий танк, а в пункте 2 — 
Gatling Gun илжии, Один ий от- 
рялов направьте к флагу, yera~ 
новленному на территории с 
“хаволом техники” | (пункт 3). 
Предоставьте фабрике хани- 
маться сборкой легкоготанка, а 
сами направьте роботов к цент-. 
‘ральной zone (пункт 4), Объеи- 
нив силы с находящимся там 
джипом (пригнанным справа), 
вы готовы атаковать войска, 
ташищающие гавод неприятеля, 


Death Valley (3) 
Aucnoznyun 

Вражеский форт хащищен во- 
дой и камнями по бокам. На 
большинстве территорий флаги 
находятся отдельно от хаводов. 


inte stn 


Таким o6pazom игроку гачастую 
выгодней рагрушить строение, 
нежели гахватывать всю ZOHY. 

Вы начинаете с двумя 
Спицгами, одним Psycho и ол- 
ним легким танком. 


Ценные укагания 
Обеспечьте належное прикры- 
тие “гаводу техники” слева, 
внутри каменного кольна 
(пункт 1). Постарайтесь при- 
кончить вражеский гавол второ- 
тоуровия по проииводству робо- 
тов ло того, как будут выпуш 
ны его первенцы (пункт 2). O 
терегайтесь повторяющихся 
рейлов легких танков справа, 
к как нахолящийся там 
Gatling Gun 1 
ледси, В "двухивеглочной" робо- 
тостроительной фабрике собе- 
рите Psychos, Испольхуйте их 
suis устранения Gatling Gun пря- 
Monon вражеским КП (пункт3). 
Будет рахумным, если вы не- 
сколько притормохите проий- 
волство техники в пункте 4, ис- 
польгуя гранаты, 


Desert Islands (4) 
Диспогиция | 
Основной “рабочей силой“ | 
уровня являются роботы, Прин- 
ципиально важная территория 
находится непосредственно в 
шентре карты и содержит “фаб- 


+ Для справки: компьютер He играет по наперед заданной стратегий; напротив, он реагирует исключительно на действия игрока. Поэтому абсолютно невогможно привести 
точную поспедовательность действий, которая принесет игроку желанную победу. Впрочем, для каждого уровня существует некая начальная стратегия, которая позволит закрепиться 
на местности и накопьть силы для решающего удара. Все уровни спроектированы 1аким обралом, что поле боя делится пополам, при этом каждая часть является перкальным 
отражением другой, Таким обрагом, компьютер и человек получают почти равные вогможности. Пока вы удерживаете свою половину, наблюдается равновесие. Рахват 
`дополнительной территории дает преимущество как B ресурсак, TAK M во премени изготовления техники и роботов. Понимание вышеперечисленных аксиом жизненно необходимо 


‘ans ведения грамотных боввых действий 
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рику роботов” (“две хвелоч- 
ки”). Равод справа может быть 
захвачен только роботами, так 
как флаг находится на островке. 
Игрок начинает с тремя 
'бпипгами и одним Psycho, 


Ценные укагания 
7авлалейте легким танком сле- 
ва и направьте ero вверх с тем, 
чтобы ханять территорию с 
танковым хаводом, а также 
защитить важный перекресток 
(пункт 1). В случае налобности 
танк может быть быстро пере- 
брошен в середину карты. По- 
старайтесь удержать централь- 
ную территорию (пункт 2). 
Чуть погодя, соглайте Psychos 
для захвата иемли справа, Не 
забывайте и о Gatling Gun в 
пункте 3. Для успешной оборо- 
ны пушке просто необходимо 
подкрепление, Имейте в виду, 
что компьютер 2ачастую выби- 
рает именно это направление 
для решающих пополёнове- 
ний. 


Планета 
Volcanic 
Hot Nuts (5) 
Диспогиция 
Река лавы раглеляет поле боя 
Ha stue равные половины. Игро- 
ку придется хащищать один се 
берег и наступать по другому. 


чинасте с лвумя 


Вы 1 
Отипгами и двумя Рзу- 
споз’ами. 

Ценные укаган 


Тахватите легкие танки к югу 
и северу от вашего форта, ос- 
тавив один их них хащищать 
пункт Г. Второй танк в conpo- 
вождении пехоты должен быть 
отправлен в пункт 2, и побы- 
‘стрее. Фабрика, проигводящая 
роботов (снизу), очень важна, 
так как может собирать Toughs, 


Zaxwarure иентральную терри- 
торию (пункт 3) в том случае, 
если неосторожный компьютер, 
ослабит свою хащиту. Даже сс- 
ли приобретение будет времен- 
ным, не огорчайтесь: в этот г 
pion ваши 2аводики будут ра- 
ботать быстрее! Более того, 


компьютер гачастую оставляет | 


территорию к югу от своего 
форта почти бей гащиты. Она 
может стать неплохим экиеми- 
‘ляром лля вашей коллекции. 


Sooty Bolts (6) 
Диспозиция 

К каждому командному пунк-_ 
ту подходят по три дороги, ко- 
торые могут быть испольгова- 
ны для быстрых атак, В данной 
миссии игроки впервые смогут 
начать постройку Medium 
‘Tank, 


Игрок стартует ¢ одним 
'ОтипГом, двумя Рууспоз'ами и 
одним легким танком, 


Ценные укагания 

Вани легкий танк и Tough-po- 
боты должны оккупировать 
район, находящийся непос- 
редетвенно по-над вашим 
фортом (пункт 1). Следующим 
шагом должна стать расчиет- 
ка пути к пункту 2 — ие 
польхуйте гранаты. В случае 
успеха в вашем распоряжении, 
окажется “технический 
завод“: Прихватив легкий 
танк слева, отправьте его и ос- 
шихся бей дела роботов на 
левую территорию второго ря- 
а (пункт 3). Попытки ото- 
брать неприятельский “двух- 
эпеглочный” гавод, проийво- 
дящий танки, пока беспо- 
лелны: приеесор будет спрово- 
цирован на бой слишком ра- 
но. Построив Snipers, присое- 
дините к своей империи тер- 
риторию в центре (пункт 4). 
Оттуда будет доступна мест- 
ность “пункт 5", не слишком 
‘усердно хащищаемая врагом. 


Pyro Technics (7) 
Диспогиция 

Центральная магистраль (какей 
и полагается) проходит как рай 
между лвумя КП. По обочинам 
громождения камней. Cpe~ 
ди них пытливый игрок обнару- 
житнем: ‘бесхохной техники, 
атакже фабрики и лаволы, Сре- 


кфабрике 4-го уровня, Сущеет- 
вуют и другие дороги, гачастую 
таваленные камнями, которые, 
впрочем, легко сметаются 
прочь. 

Игрок начинает © лвумя 
Рууспов’ами, одним Тоцай‘ом и 
олним легким танком. 


Ценные укагания 
| Решительно пробейтесь сквохь. 
| скалы к территории слева и в 
центре (пункт 1) и- подберите 
забытый легкий танк. Средний 
| танк может быть испольхован: 
| лля эффективной обороны до- 
Porn как paz под нентральной 
областью. Вияв Tough-poGoron, 
пробейтесь черей скалы справа 
с целью, испольгуя мосты в 
пункте 2, прикарманить об- 
ласть с раларом. Crapaiirec 
распылять свои войска — по- 
. степенно хахватывайте либо 
правую, либо левую стороны, 
Рагумеется, главным направле- 
нием должна окалаться нент- 
ральная дорога, 


Molten Kombat (8) 
Диспогиция 
| Довольно большое количество 
ожилающей хохяев техники 
paz6pocano по рахным углам 
карты. Иалача игрока — хахна- 
| тить как можно больше обору- 
дования, обогнав компьютер. 
| Жихненно необхолимо веять и 
| удержать контроль нал 
“двухиветлочным” танковым 
таводом. Более того, компью- 
тер можно легко отрелать от 
некоторых областей путем 
рагрушения соответствующих 
мостов. 


76 #11-12`1996 Games Magazine® © © © © © © 


ту” трех Psychos’ow и одного, 
Tough’a, 


Ценные укагания 
Постарайтесь первым прикар- 
манить центральную террито- 
рию и находящуюся там пушку. 
Gun сможет охранять как флаг, 
так и блиглежащий мост (пункт 
1). Она же булет служить сред- 
ством устранения упомянутого 
моста в случае, если противник 

| предпримет серьсхную атаку в 
центре, В пункте 2, полевой ero 
ponte, поставьте средний танк, 
который сможет ны 

| моет при приближении непри- 

ятеля, Таковой поступок имеет 
лишь одну причину: вы не бес- 
ой ранее 
территории, а также высвобож- 
даете лишний танк, который 
может пригодиться в нентре. 
Накопивлостаточное количест- 
во сил и “воспитав” несколько 
отрялов Snipers, отправляйтесь 
прямиком к вражескомукоман- 
лному пункту. Снайперы помо- 
туг справиться с пушками, ох- 
раняющими подступы к форту. 


| покоитесь об yKaza 


Slippery Jim (9) 
Диспогиция 2 
Карта кишит островами, илишь 
некоторые их них располагают 
ресурсами. Bee острова сослине- 
ны дорогами и мостами, Таким 
обрахом, многие места на карте 
| лоступны исключительно пехо- 
| те, Всилучего очень важно, что- 
| бы вы не теряли контроль над. 
| фабриками роботов. 
Играющий начинает с тремя 
| Реусноз’ами, парой Тоцевяи ол- 
ним средним танком 


Ценные укагания 
'Отошлите пехоту селлать пуш- 
куилжип, а также ханять тер- 
риторию в центре, прямо нал 
ролной крепостью (пункт 1). 


ee 


Средний танк рахумно pa 
ложить в центре: он по 
хорошей гащитой. Полхв 
легкий танк в пункте 2, от- 
правьте ero охранять левую щ 
тральную область: контроль нал. 
двумя местными мостами до- 
вольно критичен. При должи 
ловкости вы легко смож 


компьютера, которь 
ются на фабрике к северу от мо- 
cron (пункт 3), Внимание! Kon 
пьютер часто атакует террито- 
рию справа и сниху, поэтому 
имеет смысл райместить в пу 
kre 4 солидный гарнийон. Не 
пытайтесь раньше времени ото- 
брать правую область (пункт 5): 
компьютер стойко хащищает ee 
средними танками. 


выпуска- 


‘The Wall (10) 
Диспогиция 
БОльшая часть игрового поля 
покрыта водой, Центральная 
леляшая карту, лолжна 
быть рагрушена, Tos 
игрок сможет попасть на робо- 
к гаводики, распо- 
ложенные слева и справа. Кон- 
тро д центральной об 
стью является ключом к успеху 


стен 


ко тогда 


на ланном уровне. 
Игрок начинает © тремя 
Рауспоу’ами, двумя Toughs'astit 
одним средним танком, 


Ценные укагания 
Как уже говорилось, вы долж- 
ны гахватить и удержать центр, 
а также любую, на выбор, сто- 
рону — сле 
же вы сможете овладеть сраду 


} mites Od ot 


тремя центральными хонами, 
ваших сил попросту не хватит 
для того, чтобы удержать хотя 
бы одну их них. Чтобы ваши 
войска смогли быстрее пере- 
двигаться, устраните стенку 
между выбранными вами тер- 
риториями. Bi 
дите га тем, чтобы роботы про- 
тивника, просочившись сквохь 
вашу хашиту, не гахватили об- 
ласть карты справа от родного. 
КП (пункт 2). Штампуйте в 
своем форте Snipers — они по- 
могут отбить все атаки на 
центр. 


Heavy Metal (11) 
Диспохиция 

Форт противника находится на 
острове и охраняется тяжелыми 
пушками, К острову велуглишь 
два подхода, К сожалению, 
олин ид них, мост, будучи 
раирушен нет ва- 
ризитов. Что каслется вашего 
собственного КП, то он, легко 
ожен в “чистом 


не оставл 


видеть, pacno: 
поле” и откры 


для всех 


Игрок начинает © одним 
Psycho, двумя Toughs, одним 
Sniper и одним средним тан- 
ком 


Ценные укагания 
7абросыте Tough-poGoros в APC 
иотправыте их к юго-востоку от 
вашего форта (пункт 1). Срел- 
ний танк должен 
занять территорию прямо над 
родной крепостью (пункт 2) и 
улерживать ее (помолясь), Про- 
роботы должны отправить 
ся к области слева и сниху 
(пункт 3) и, прихватив танк, 
встать лагерем на дороге сле 
Ваша комбинация Toughs/APC 
имест выбор: либо помочьтан- 
ку в обороне на острове, либо 
тащишать полступы к форту 
елена. Строить АРС в крепости 
и гаселять их Toughs'ann быст- 
pee, нежели клепать средние 
танки, Укаганный тандем прак- 
тически не уступает танку по 
огневой мощи. Всегда остав- 


ont 


ться 


г Е РС\ВИРОК\ГВ 


ляйте хотя бы один отряд на 
защиту своего форта: прот 
ник обычно пытается пробрать- 
ся кнему с правой стороны. 


Chilly Willy (12) 
Диспогиция 

Игрок и компьютер раде: 
многочисленными горихон- 
ными грядами, Движение 
подороге слишком медленно 
как следствие, неэффективно. 
Вэтой миссии жизненно необ- 
ходимы рахват и удержание 
центральной области. 


ы 


ео др 


wwe 


== 


Вы начинаете с тремя 
Рууспохами, парой Toughs'on, 
олним Pyro и одним тяжелым 
KOM, 


Ценные укагания 
Помимо zaxnara областей enpa- 
ви слева от КП, вы должны 
ь все пенное оборудова- 
иктах 112, Bee это про- 


соб) 


om 
делывается как можно быстрее 
стем, чтобы испольговать пру 
обретенный скарб в освоени 
территорий среднего ряла, По- 
стоянно наблюд спри- 
ятелем и готовьте с 
ражения ero атак, Прийнаком 
тотовящейся потасовки, несом 
ненно, является появл 
средних танков: следите Za их 
передвижениями. По воимож- 
ности, постарайтесь ликвиди- 
ровать танковый хавод, при- 
плежащий — компьютеру 
(пункт 3), подобравшись к н 
му снийу, черей камни. И по- 
‚лисе: не пытайтесь собирать 
дорогие и мощные отрялы и 
технику с самого начала, Про- 
цесс ханимаст слишком много 


e 7 


времени 


Планета 
Jungle 


Hot & Steamy (13) 
Диспогиция 

Наличие на уровне таких пре- 
пятствий, как пропасти, но 
некоторые коррективы BYE O 
работанную тактику Эти 


ушелья не может пересечь ни 
один иг существующих видов 
отрядов. Оба форта, ваш и про- 
тивника, расположены с правой 
стороны карты. Несмотря на ne 
ресеченность местности 
нет, Цель игрока: рагумно рас- 


мостов 


le пути наст 
ния (коими являются дороги). 

Игрок начинает с двумя 
Psychos, одним Tough, одним 
Sniper, одним Laser" од 
средним танком. 


Ценные укагания 

Первым делом раерешите своему 
среднему танку прокатиться 
справа наверх. Пробившись 
сквохь скалы как paz пониже не- 
приятельского Howitzer'a (пункт 
1), накройте последний халиом 
главного (и елинственного) ка- 
либра, Howitzer, как водится, 
стреляет иервым, нообычно про- 
махивается, предо. я вам 
HAE выиграть бой и гахватить 
данную область, Испольхуйте 14- 
sers iin Snipers Lis приобретения 
центральной территории состро- 
вом (пункт 2). В дополнение к 
ним поставьте тяжелый танк на 
дороге прямо под своим отрялом 
на острове. Таким обрахом, в 
большинстве случаев полученной 
огневой силы будет достаточно, 
чтобы улержать гону под контро- 
лем. Особое внимание улелите 
обороне “З-ивегдочного" танко- 
вого гавола слева, в пункте 3. Ente 
олин тяжелый танк советуется 
расположить неподалеку от ре- 
рской. Это поиво- 
литемувовремя восстанавливать 
здоровье для грядущих потасо- 
вок.Для обеспечения пре 
ства в огие вам поналобят 
sers или Snipers. Лучше всего в 
пускать их непосредственно в 
форт 


мо 


ой мас! 


Restoration (14) 
Диспогиция 
Впервые у вас появля 
Многие мосты уничтожены, ог- 
раничивая доступ техники к оп- 
релеленным частям карты, Для 


ся кра 


i 


а wo i 3 2 


Зари р 


SLED yy, 
, а и, 
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свободного передвижения боевых 
машин необходимо постоянно, 
поддерживать мосты в хорошем 
состоянии. 


Игрок начинает с парой 
Psychos’on, двумя Тошейз’ами, од- 
ним Sniper'om, одним тяжелым и 
‘одним легким танкам 


Ценные укагания 
Zaxwarure кран и почините пару 
блиглежащих мостов — непос- 
редственно сверху и справа 
(пункт 1) (как можно быстрее). 
Выведите их строя неприятсль 
ский тяжелый танк, атаковав его 
черех каменную гряду окружаю- 
щую вашу фабрику в центре эк- 
рана (пункт 2). Пушку, располо- 
женную справа, необходимо 
оседлать" как можно быстрее. 
Слелавэто, расстреляйте окружа- 
ющие скалы — они могут поме 
шать вам вести огонь на пораж 
ние. Хаметив, что враг направля- 
ется к вам по одной их дорок. в 
центре или справа, отпугните его, 
выставив солидный хаслон. Как 
всегда, припаркуйте один HZ Ta 
ковоколоремонтной мастерской: 
‘он надежно прикроет флаг 
кте3. И, наконец, отправьте танк 
или отряд Toughs на “вынос” вра- 
жеского танкового хавода (“3 
эвеглы“) слева. Благополучный 
исход упомянутых инициатив. 
огначает, что вы готовы K актив- 
ному контрнаступлению. 


‘Swamp Fever (15) 
Диспогиция 

Командные пункты противобор- 
ствующих сторон расположены 
очень блигко друг к другу. К сча- 
стью, мост между ними pazpy- 
шен, Игрок может овлалетьлибо 


и, либо правой полов 
10 выбору, В любом с; 


но 


ля — 


чае вы всегда обяганы сохранять 


мощный гарнигон у ворот собст- 

венного форта. Компьютер по- 
| стирается починить мост и будет 
| давить на нервы постоянными. 
| атаками, 
Игрок начинает с тремя 
syehos, одним лжипом, одним 
тяжелым и одним средним тан- 
ками, 


Ценные укагания 

С самого начала похаботьтесь о 
противоположной стороне моста. 
Тяжелый танк, установленный в 
пункте 1, не даст неприятелю 
приблилиться к воде. Вольмите 
территорию правее и ниже ваши 
то форта, Рахошлите подручных 
роботов на хахват блиглежащих 
территорий. Оставшихся — на- 
правые Haze, на хащиту остро- 
ва. Прикарманьте хоны слева и 
енигу (пункт2) и полгоните кран 
косновной Gaze с тем, чтобы от- 
ремонтировать мост слева от КП 
(пункт 3). Флаги в пунктах 4 и 5 
необходимо хахватить быстрыми 
‘отрядами роботов, 


Light Brigade (16) 
Диспогиция 

Между крепостями существует 
серьслио укрепленная дорога, Hi 
смотря на трудности, карту так- 
же можно пересечьн по краям, В 
любом случае игроку придется 
раибириться с укреплениями на 
иеитральной магистрали, Обь 


но компьютер пускасточередную 
ватагу снабженнуютяжелым тан 
ком, именно по этой дороге. Очи 
видно, что танк гдесь пройти не 
должен. 

Игрок начинает с двумя 
Psychos, одним Tough, одним 
‘снайпером, олним тяжелым тан- 
ком и одним средним 


Ценные укагани: 
Перелиелоцируйте свой тяжелый 
танк должен занять 
полицию на территории чуть вы 

ше родного форта (пункт 1), Тя- 
желый танк способен (на время) 


— о 


приостановить домогательства 
врага. Хахватив “полагиющиеся” 
вам области, постарайтесь ото- 
брать еше и хону в пункте 2, ко- 
торая содержит фабрику роботов 
(“5 zuezaouek”). Испольгуйте 
Snipers или Lasers, дабы убрать 
мешающийся Gatling Gun, кото- 
рый хащишает флаг на островке 
впункте 3. 


Car Park (17) 

Диспогиция 

Речка, текушая с севера Hat ior, ле- 
лит карту на две части, На боль- 
шом острове к югу располагается 
обширная парковка. Она солер- 
жит массу интересных и по- 
‘леных вешей: габытые кем-то. 
танки, MML и так далее, Начи- 
ная миссию, игрок практически 
не имеет войск и, следовательно, 


филически не может прикарма- 
нить много техники, Поэтому 
критически важно хавосвать KOH 
троль над двуми фабриками ро- 
‘ботов на юге, чтобы затем выпу- 
скать этих самых роботов, буду- 
ших танкистов. Фахватив доста- 
точно добра, отправляйтесь в 
центр карты — вам придется от- 
ражать постоянные атаки про- 
тивника, 

Игрок начинает © одним 
Sniper, лвумя средними танками, 
двумя легкими танками и одним 
джипом, 


Ценные укагания 

Испольхуйте быстроходныеотря- 
ды (лжипы или Snipers), чтобы. 
поскорее достичь стоянки и до- 
быть технику. Раскочегарьте все 
фабрики роботов на полную 
мощность — не дожидайтесь La 
sers. Просто сотворите кого-ни- 
бульнедорогого и откомандируй- 
те их на парковку. Не хабудьте — 
идет игра на время. Танки долж- 
ны перскрыватьдве дороги черех 
центральную реку (пункты LH 2). 
Когда у вас появятся тяжелый 
| ланки MML, добавьте их к блок- 


"ровень 8.13] 


постам в тих точках. Погднее вы 
сможете отправить их в рейд по 
вражеским тылам. Не оставляй- 
те мосты около парковки неа 
шенными, Остерегайтесь непри- 
ятельских роботов, которые не- 
пременно постариются проник- 
нуть на ваш “склад”. Как только 
вся техника на стоянке окажется 
под вашим контролем, построй- 
те несколько Toughs лля APC. 


Bridge Game (1 
Диспогиция 
Три моста, рагрушенные в нача- 
ле миссии, соединяют дороги 
межлу фортами враждующих сто- 
pon, Слева и справа расположе- 
ны большие гоны, в которых вы 
обнаружите “5-ивегдочные" гаво- 
лыи бесхоиную технику Оба фор- 
та открыты для атаки с любой 
стороны. Остерегайтесь враже- 
ских роботов, форсирующих ре- 
чкупброл, 

Игрок начинает © одним 
Psycho, одним Tough, одним 
Shiper, одним Pyro, одним Laser, 
одним тяжелым танком, одним 
средним и одним легким. 


Ценные укагания 

Дабы гащитить крепость, оставь 
те около нее хотя бы олин артил- 
лерийский отряд (можно легкий 
танк): необходимо, чтобы мост 
межлу фортами оставался в 
рагрушенном состоянии. Собе- 
pitte несколько Toughs, которые 
помогут упомянутому отряду в 
ero нелегкой работе. Рагделите 
свои силы пополам и отправьте 
их на гахват окрестных террито- 
рий слева и справа (пункты 1 и2). 
Исиольдуйте найденный слева и 


енилу кран, чтобы восстановить 
находящийся неподалеку мост 
(пункт 3). После чего подгоните. 
кран к форту. Собирайте исклю- 
пельно мощную технику и от- 
‘рялы и укрепляйте гарнихон КП 
до TEX пор, пока сами не будете 
готовы к HaGery. 


Болыное открытое пространст- 
во окружено строениями. Един- 
ственный путь к вражескому 
форту — черех центральные об- 


Зи dren pee 


ласти. Именно там обычно 
рарыгрываются баталии типа 
н дуга” или “Сталинг- 
рад“. Быстрые налеты черей ре- 
чку как с территорий слева- 
‘сверху, так и их областей спра- 

ZY, принесут вам некото- 


poe преимущество, особенноес- 
ли группа успевает хахватить 
блиглежащие zone, 
Игрок начинает © 
Tough, тремя Snipers, одним La~ 
Ser, одним тяжелым, одним сред- 
ним и одним легким танками. 


одним 


Ценные укахания 

Перелвиньте роботов и средний 
танк вверх по дороге слева. 
(пункт 1). Вольмите под конт- 
роль все области слева, Распо- 
ложите средние танки на пере- 
крестке в пункте 2: они смогут 
более или менее успешно отби- 


вать набеги вражеских тяжелых 
танков. Отряд роботов должен 
пробраться по нижней кромке 
карты и хахватить легкий танк, 
Добавив к нему тяжелого собра- 
та, хащищайте ими флаги тан- 
ковый гавод в пункте 3. В пун- 
kre 4 не хабульте собрать валя- 
ющееся оборудование. Тяже- 
лый танк понадобится и вниж- 
ней правой области в центре 
(пункт 5). Если вам не удалось 
удержать се — не отчаивайтесь, 
Можно попробовать снова © 
другим “5-ивегдочным” танко- 
вым гаводом в пункте 6, 

Укрепившись, вы должны 
попытаться привести в испол- 
нение следующий план: дишли- 
те роботове целью отобратьтер- 
риторию выше (6) и правее (3). 
Испольхуйте Snipers suit успоко- 
ения обитателей пушек, кото- 
рые охраняют район, Вхяв эту 
2ону, постарайтесь продолжить 
набег направо, подкрепив силы 
запасами пункта 5. 


Этотурове 
и должен быть последний этап 
любой игры. Ихначальный рас- 
клил несколько необычен, так как 


‘сущий ад, каким 


BPC 


многие строения очень блигки к 
фортам, Игрок обяхан гахватить 
максимальное количествотерри- 
торий, чтобы испольховать Ge 
шее количество фабрик. Очень 
важно с самого нача 
подсебя MML и тяжел 
бей нихвыигрыш невогможен. 


Вы начинаете с двумя 
Рууспоз’ами, одним Tough’om, 
одним снайпером, двумя сред- 
ними идвумя легкими танками, 


Ценные укагания 
Быстренько пробейтесь скволь 
каменную грялу слева, дабы хах- 
ватить территорию и тяжелый 
rank ¢ ММЕ (пункты 12), Эта 
техника должна хащишать под- 
ступы справа. Отправыте робо- 
тов на две территории справа от 
вашего форта, Почините пару 


ближайших к КП мостов с по- 
мошью крана (пункты 3 и 4). 
Уничтожив мост справа и снийу, 
вы гаставите тяжелый танк про- 
тивника испольговать гора7до 
более длинный кружной путь 
(пункт 5). Компьютер концент- 
рирует силы в zone выше пунк- 
та 3, поэтому там необходим 
мощный 2аслон ий бронетехни- 
ки. В пункте 6 поллерживайте 
мост в нерабочем состоянии, 

Думайте лучше и быстрее. 
Дышите глубже, Удачи! Она вам 
понадобится. 


Перевод 
Александра ВЕРШИНИНА. 


Чтобы с успехом противостоять компьютеру и бивать его в хвост, в 
гриву и по темечку, “живой” командарм обяган гнать сильные (+) и 
слабые (—) стороны своих “орлов”. Следующая информация в этом 
смысле просто бесценна. 


Роботы 

Grunts 

+ отвлекают на себя вражеский 
ой 

= полностью беггащитны 


Psychos 

+ ловко "снимают" водителей 
‘джипов (Jeep) 

уязвимы для танков 


Toughs 

+ любят игничтожать снайперов 
(Snipers), хорошив APC 
—уяевимы ANA ДЖИПОВ 


Snipers 

+" выносят" cenoxo и? Gatling, 
Gun w бронетехники; 2-2 
высокого самовольно 
пахватывают технику 

— уязвимы для Toughs: 


Pyros 
+ омартельны для медленной 
техники, строений имостов; 


хорошив APC 
— уягвимы для джипов и легких 
танков (Light Tank) 


Lasers 

++летко*вынослт" обитателей ие 
Gatling, бипи бронетекники; 
‘особенно эффективны втом случае, 
когда используются сразу несколько 
‘отрядов: 

— уязвимы для АРС командой иг 
Toughs wns Pyros 


TeHHuKa 
Jeep 


+ cmeprenbis для Toughs; 
незаменимы для быстрогозаквата 
территорий 

— уяевимы для Psychos u Snipers 


Light Tank 
+ умело атакуют Howitzer'bt; в nape 
незаменимы 8 борьбе сустановками 
Mobile Missle 

— уягвимы для мощной бронетехники 
(побой) 


Medium Tank 

+ легко справляются слегкими 
танками, булзи Howitzers 

= уягвимы для тяжелыхтанков (Heavy 
Tank) 


Heavy Tank 

+хороши против Gatling, Guns, друк 
танков 

— уягвимы для Pyros, ММЬ 


Mobile Missile Launcher 
(mu) 

+ незаменимы против средних 
(Medium) итяжельх танков 

— уяевимыдля Ругозв АРСилегних 
танков 


APC 

(боевая машина пехоты, БМП). 
+ скомандой Ругозили Toughs на 
‘борту APC чрегвычайно эффективна 
‘противвсех роботови медленной 
техники 

— уягвима длялетких и средних 
танков 


Crane 

+ починка рагрушенных/ 
поврежденных гданийи мостов 
~ уязвим для TAHKOB 


Gatling Gun 
+ умелоистребляетджипы 
— уягвима для танков 


Gun 

+ эффективна при атаке легкой 
пехоты, легкихтанкови ММЕ 

— уяевима для снайперови 
тяжельхтанков 


Howitzer 

+ смертелендля медленной 
техники 

— уягвим для среднихтанков 


Double Missile 

+ лекоистребляеттанки 
— уягвима для большого 

количества Газег-роботов: 


ВИРОК\ ГОРДИ 


пацаны 


м 


а у 


тии 
И 


Е РС\ВИРОК\ ГВОЗДИ 


(por В И 


‘патронов к пистолету, но и часы. 
денег... В ломе их, что грязи на 
улице, Так что стоит сунуть м 
ные ящички и тумбочки (и! 
убудет). 


Замечательная ролевая игра 

Albion (Blue Byte, страна Герма- 

ния), заслужившая столько эпитетов: 

в позапрошлом номере журнала и 
даже удостоенная “Нашего выбора”, конечно, не квест, 
но и она иной раз способна поставить неопытных да 

незадачливых геймеров в тупик. А потому... Нет, солюше- + 
на не будет, задача выдать пошаговый алгоритм прохож- 
дения игры не ставилась, мы лишь хотели начертить 
общую линию, следуя которой, вы сможете миновать 
наиболее запутанные моменты. Это можно назвать 
‘советами, можно подсказками — не суть, главное, чтобы 
все это было ВПРОК... 


aI у п 
ony коммуникационный ЗОНЫ В НЕ 


внимательно осмотрите разбитый пульт 
управления связью, Где-то рядом лежит 
пистолет — возьмите ero, 

Авотвыйти старой дорожкой не удается, В 
нижних отеках путь преградит дверь, 
закрывшаяся, KONA вы отворили дверь, 
следующую за ней, Увы, отпереть се можно, 
только с внешней стороны, Через централь- 
ный вход? с пистолетом? Нет, 
вас обышут и непременно 
отнимуглобытое оружие. Что 
желелать? Выход есть: в 
нижнем лабиринте “Торонто 
епосрелетвенио перед. 
закрытой дверью нас 
небо 


‘озясв He 


Клан Формеров. Убийство иска 
Поиски пещеры клана 

Покинув сей гостеприимный дом, идите к. 
консулу. Он пригласит вас на фестиваль... где 


Кое-что о “Торонто” roster, Теперь бодро илите 
Игра начинается ¢ того, что Том Дрискол (в мо охранников. 

| рецензии мы позорно назвали парня Heme одно, В отсеке 
Дискролом, Виновный в этом бесчинстве ученого, вашего будушего, 

| лишен новых игрушек до 23 февраля 1997 г. — спутника, вящичке находится немалое: 

| Ред.) летит на космоплане “Торонто” к количество патронов. Захватите н их, 


планете Альбион, Непродолжительный сон, 


произойлет самое страшное — будет убит 
искай! И кем? Челонеком! В общем, вам. 


предстоит найти убийну, Прохожие полска» 


подъем, предстоящее “приальбионивание” на 
спениальном корабле-челноке, Это и есть 
старт игры. 

Дожилаемся сигнала готовности, слышим 
нующий вопрос, Ответив “да”, вы 
уже летите к долгожданной планете, но... не 


соотве 


торопитесь размыкать уста, На “Торонто” 
имеется нечто, имеющее общий интерес. 
Покинув свой отсек, шагайте в северо- 
восточную часть корабля, Днерь воперацион- 
ный зал загородили охранники. Даже и не 
пытайтесь прорваться — не получится. Нало 
посоветоваться со старым другом, найти 
которого можно вотсеке неподалеку: он 
полскажет кол доступа к нижним уровням 


Искаи. Клан Южных Ветров. Часы. 
Деньги 
Шатл с Томом терпит крушение и паласт на 
поверхность Альбиона, а через искоторое: 
время и вовсе взрывается... Два месяца 
‘беспамятства, во время которых Тома с 
товаришами находят искаи, разумные 
сушества, населяющие планету... 

Bac поведут к старейшине клана, который 
попросит “поделиться” обломками челнока, 
ибо искаи боготворят все металлическое. 
Можно, конечно, отказать, но тогла нас 
попросту вышвырнут, а использовать обломки 
все равно не удастся. Соглашасте 
объявляют почетными гостями клана Южных 
Ветров. Со всеми приятными вытекающими. 
Теперь вы можете спуститься в полвал, где 
складированы останки орбитального корабля 
Порывшись в них, Том найдет не только сл! 
деньги, некоторое оружие и несколько 


и вас 


жут, что видели лушетуба бегущим к 
ризрушенному нейтру клина Формеров, 
Вопрос: гле искать эту иешеру? 


Выйля из горо 


1, поговорите с пастухом и 
он объяснит нам, как тула лобратьси, В двух 
слонах: нужно перейти по мосту налево. 
обогнув озеро справа, снови прошавать 
немного налено, 
мостика, Вилите холм © черной лырой входа? 


10 полуразрушениого 


Вам пули, 
факелов, тамтемно. 


Не забулые только прикупить, 


Пещерные ловушки и прелести 

жлу 

вибриру- 
п 


Помимо монстров, # этой пешере 


тина ловушек, Запалия номер ра 
юшее растение с яркими разнонветны 
шарами вместо листьев, Попробуй 


Видите, оно начало 


к нему горяший факел 


пульсировать гор 
факел, ионо остановится 


поднести, 


зло интенсивнее, Полушите 


а 


Dnirrate 16 years-old, Iskai, 
Warrior, level 25, 


Вторая ловушка — прямо в земле, 
Огромная открывающаяся/закры! 
пасть. Тут все проще, Убив одного и 
монстров, вы сможете от от него кусок 
и швырнуть в пасть чудовишу. Оно тотча 
сомкнегсвои челюсти, и вы сможете 
спокойно пройти, 


ошаяся 


Есть здесь и некое полезное место — 

и “san”, где растут несколько дивных, 
нающихся всеми цветами радуги 
ий. Если пройти от кажлого из них к 
He откроется проход. Пропу- 
(06-10 растение сложно, стоит вам 
коснуться его, как Ha полу загорается 
дорожка, по которой и нужно идти, Попав в 
потайную часть пешеры, вы увидите 
прекрасные белые поля. Дотроньтесь до них, 
пупссх членов вашей команды заметно 
1 увеличится скорость, улучшится реакция, вы 
} eraiere виды 


пругому, вет 
ст 


| Убийца 
Вскоре вы наткиетесь на странное с: 
зеленоватого пвета, Главное луг — прав 


нество 
bHO 


| выбрать лидера своей команды, Если это, 
y булет искай, вы сможете переговорить с 
| сушеством, после чего это чудо в перьях 
} отодвинется, давая вам пройти, Если же 
| лидером станет нк, то при попытке 
у 


контакта он просто получит небо; 


ышую дозу 

щии, ивы сможете убить мерзкое 

ти, предпочтительней, 

бо вам не нужно булет на обратном пути 

сражаться с монстрами и избегать ловушек... 
Ho сначала пройдите чуть вперед, ло. 


pati 


созлание, Bropoe, Ker 


on] 


pr 


| 
y 


9:45 —— 


thiefs arnulet 


Weight : 58 Ko 


‚лежащих на полу KOC’ Вот и убий 
Подобрав кинжал несчастного, возвриша 
Tech в горол. 

Компас. Магический кинжал клана 
Формеров. Заклинания от Джи- 

Касов 

Вы в городе, направьте стопы к историку 
'Фриллу (живет в восточной части консульст- 
ва). Он расскажет вам, что‘найденный у. 
убийцы кинжал некогда принадлежал 
старейшине клана Формеров. ‘i 

К Формерам и отправляйтесь, Покажите № 
находку нынешнему главе клана, ион... 
напалет на вас, Дальнейшее, впрочем, от вас 
не зависит, Вскоре вы узнаете, кто был 
виновником убийства и почему оно. 
произошло, Все довольны и счастливы, а вам 
прелложат корабль для путешествия на 
второй остров Альбиона, Не торопитесь, 
Прежде навестите старейшин Формерови 
Джи-Касов. Первый подарит вам магический 
кинжал, а второй в благодарность научит 
Cupy (вашу новую спутнипу) некоторым. 
спеллам, 

И последнее — не забудьте купить компас 
водной из городских лавок, В других местах 
эти приборчики не продаются, а без компаса 
ваша жизнь в подземельях станет сущим, 
‘алом. В путь! 


н- 


Остров викингов и друидов 

Поиски летевшего знезлолета привели нас 
на второй остров Альбиона, где обитают 
обычные люди, Поговорите с царьком 
близлежащей леревни и убедитесь, что он 
ничего не знает о “Торонто”, вернее, 06 
“огромной груде железа, спустившейся © 
небес”. Но покинуть этот мир теперь не так- 
то просто... Оказывается, для этого нужно не 
только заплатить 200 монет владельцу 
рыбацкого судна, но и получить “разрешение 
наубытие” увышеозначенного правителя 
ингов. Новобмен на санкцию On, 
нехороший, клянчит какой-то магический 
амулет друидов, который позволит ему с 
женой иметь Детей... Итак, ваш путь лежит к. 
друилам. 


За амулетом друидов 
Удруидов же выясняется, что искомый 
амулет был на одном из их соплеменников, 
который отправился однажлы в покинутую 
часть пентра альбионовских друидов, да TAK 
ине вернулся... Что делать, придется искать 
бедолагу, 


вы 


Означенная брошенная территория 
‘разделяется на лва больших этапа — с 
двумерным видом и “объемный”. В первой 
части вы сразу же столкнетесь с огнем, 
‘преграждающим вам дорогу, Легко догала' 
ся, что его можно залить водой, которую 
следует зачерпнуть ведром из источника, 

Слелующая основная препона — кин 
торчашие прямо из пола. Нет проблем, 
Рядом располагается квадрат из плит 3х3 
Чтобы опустить кинжалы, нужно пройти по 
плитам этого квадрата так, чтобы в результа- 
те посередине остался как бы “влавленный 
крест” (если вы наступили на плиту, то она 
вжимастся). Стоит, однако, заметить, что 
идти необходимо в строго определенной 


"Do you теплее the Grash landing and ‘un gelting out? | 


Good, Shortly after the shuttle exploded likelin.a bad Arnenican 
te ion show, My first mennorye atten, that is being) 
ted on a stretcher. her Sous who was helping me, 
Korea она ot veo 
isco, these engs О i 


последовательности. Кажется, сначи 
‘сверху вниз, и потом справа налено (даже 
если я ошибаюсь, вариантов немного м 
перебрать их не составит трула) 

Еще одна тонкость состоит в том, что 
далее находится днерь, открываемя 
рычагом, но самого рычага нет. а беть только 
место лля Hero, Tak вот, чтобы отворить 
‘дверь, необходимо найти рычаг, валяющийся 


OY, вставить его в соответст 
отом и 
ваетесь Ha “трехмерном 


ТТ 
п You were hort lost и should BRE 
fee a et thot отр ctr og. Ws sting. ДЕС 
Lert 


вующий 
Теперь 


реключить 


этапе с ллинными лабиринтами, где и нало 
найти незадачливого друида с амулетом 
Остановимся на главных проблемах. Bo- 
первых, сразу необхолимо обратить вни 
ние на небольшие зелен 
— они отворяют очень многие двер! 
числе и самую первую решетку. Будьте: 
внимательны: если что-нибудь не откры 
ся, значит, вы просто He нашли соотвстс: 


|. B TOM 
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юшую кнопку. Oras 
“спряталась” за горящим 4 
другим предметом, 

Далее стоит обратить BHM: с на зеленые и 
красные плиты на полу, Обычно зеленые 
плиты открывают двери в “безопасные” 
комнаты, а красные (Hato наступить}... 
запускают в ваше помещение стала монстров, 
Бульте осторожны! Реже встречаются 
небольшие дыры. виднеющиеся в потолке: 
Через с помощью веревки можно. 
забираться на этаж выше. 

Однако первостепенная проблема в этих 
подземельях следующая, Пройдя достаточно 
далеко, вы варуг можете с ужасом заметить, 
что идти-то дальше и некуда — единственная 
дверь, ведущая вперел, закрыта, а рычаг, 
который се должен открывать, заклинил. Что 
пелать? Прежде всего напрячь внимание! На 
этом же уровне есть зал, одна из стен которого 
заметно растрескалась, Если "использовать" 
a эту стену кирку. TO откроется прохол, где 
булетеше одна такая же стена. 

Вскоре вы обнаружите горемычного друида, 
который с радостью подарит вам требуемый 
амулет, Кстати, во время поисков вы можете. 


тес 


озможно. она 
келом или 


ло’возвращаться из подземелья на 
грхность. Это особенно полезно, 


по 
лишаетесь кого-нибудь из своей команды 


ивы 


выбравшись на свет, вы можете подлечить 
беднягу у лекаря во все TOM же центре друилов, 


ктому же абсолютно бесплатно! К сожалению, 
халява заканчивается вместе с обнаружением 
заб. 


“Глаз монстра" 

Отлав амулет нарьку викингов из первой 
деревни, вы наконец-то получаете свободу 
передвижения, Ho He спешите покидать, 
остров, прежде загляните в южную часть мира, 
Идя or мента друидов Ha tor, вы вскоре 
наткиетесь на горы, прегражлающие путь В 
олном месте, сели внимательно посмотреть, 
есть узкий проход сквозь горную гряду. Там в 
деревне не помешает купить предмет, 
называемый “Глаз монстра”, Это маска-радар, 
вычисляющая по курсу монстров: есть впереди 
недруги — у маски загораются глаза, нет — 


Впрочем, не менее важен и сам этот узкий 
горный коридор, где на людей то и дело, 
нападают грабители. Обрушатея и HA вас. 
Зачем вам это? Объясняю: на каждом из 


Е РС\ВПРОК\ ГВОЗДИ  ^ 


‘бандитов имеется весьма 
иенный “apMop”, так что, 
победив и продав 
соответствующие трофе! 
можно заработать немало. 
монет, He говоря уже про, 
‘бесценный опыт, 
‘добываемый только B 
боях! 

Итак, собрав 200 монет, 
идите к рыбаку и 
покажите ему полученное 
разрешение, Онотвезет 
вас на следующий остров. 


Остров иска: 
<окровищ 
Это самый большой мир Альбиона, Вы в 
портовом городе Беловено. Разговорс 

консу твам информацию о том, что 
дело на острове идет К войне и виной тому — 
злые которые плодят в своем священ- 
ном месте страшных монстров. Положить 
конец этому мракобесию хочет некий Кантос, 
правитель деревушки Каунос, собирающийся 
воевать с искаями, 

Вам — в эту самую деревеньку, но прежде 
купите в таверне у одного паренька карту 
сокровищ (очень помогает!), Кроме того, в 
одном издомов вы встретите двух людей, 
тотовых примкнуть к вашей команде, Один из 
них Mar, бывший член ордена Кунгус, другой. 
вернее, другая — девушка-воительнииа, просто 
мечтающая отправиться с вами в путешествие. 
Советую взять маг 


и людей. Карта 


ска 


У Кантоса в Кауносе 

Мы в Кауносе, Найдите большой шатер — это 
жилище Кантоса, Ho злобного вида страж не 
хочет вас пропускать, Что 
делать? Первый вариант: 
выскажите этому нахалу 
все, что вы о нем думаете, 
итогла непременно 
последует сражение, из 
которого вы, впрочем, без 
‘особых трудностей. 
выйдете победителем. 
Крометого, вам достанет- 
ся очень дорогая кольчуга 
охранника, 

Второй вариант 
заключается в элементар- 
ном обмане стражника. Достаточно сказать, 
чтовы идете по крайне важному политическо- 
муделу и он, помявшись, пропустит вас. 


К искаям в Шрималина| 

Далее отправляйтесь в город искаев Шримали- 
нар. Но сначала внимательно осмотритесь 
окрест, Почти литовский Каунос стоит на 
холме, ав нем есть небольшой вхол в пещеру 
(приглядитесь). Туда можно и не ходить, но 

все же не поленитесь, и вы будете вознагражде- 
ны массой ценных предметов. Tak, вам 
наверняка попалутся весьма мощные 
магические доспехи, которые будуг служить 


вам верой и правдой ло кониа игры. He говоря 
уж про дорогое оружие и деньги. 

Оказавшись в Шрималинаре, обойдите, по 
возможности, как можно больше домов и 
переговорите со множеством искаев. Есте 
венно, они готовы сражаться за свои святыни. 
до послелней капли крови! 


Остановите войну! 

Вернувшись в Каунос, вы обнаружите, что до, 
войны осталось полшажка, все жлугтолько 
сигнала, чтобы начать атаку, В Беловено же 
выяснится, что консул убит двумя бывшими 
членами городского совета, которым удалось 
скрыться, Одним словом, грязь, или, если 
доступнее, политика... Дело в том, что конеул 
был категорически против войны с искаями, 
По городу пополэли слухи, что убийство было, 
“заказано” ястребом Кантосом... 

В общем, вам предстоит разобраться, где 
злесь правда, и остановить войну, которая 
может нарушить многовековой мир между 
людьми и искаями, Сначала не мен 
посмотреть, что же творится у свя 

сположенного к юго-западу от 


вет 
нного 


Шрималинара, A зам... там уже в два фронта 
расположились люли, ожидающие команды 
зантоса, и, естественно, иска. готовые 
сражаться, Вам необходимо срочно найти. 
какой-нибуль документ, подтверждающий, что 
вся эта заварушка подстроена гнусным 

нтосом, Одну из половинок этого документа 
вам отдаст бармен в Шрималинаре, вторую 
придется искать в подземелье дома Кантоса, 
OPH. 


вего подземных 1260} 
авла, прегражден тремя 

и, прохоля по которым, вы 
Первоначально 
та закрывает 


Вернее говор; 
Fyre ty 


ny 
плит 
открываете и закрываете дверь 
дверь открыта, но первая же пл 


хитрыми’ 


] 
| 


SS иене ВА, a >. 


> можете использов 


| — это “Торонто 
совершил посадку гл 
кула вы и направитесь в его поиска; 


ак: наступаем 
первую плиту и отходим назал. 


на 
ким образом 
пверь окажется закрытой, Теперь порялок 
измене, и, налавию Ha последнюю плиту, вы 
нуюлнерь, Bropas половина 
локумента находится сунлучков, и 
суже 


отнорите злонолу' 


дном и. 


вам остается то; 


KO соли 


The 
Ис 


чив весь локумент, вы должны показать, 
его людям и искаям, стоящим друг против 
пруга. Но преждечем покинуть подземелья, 
возьмите некий амулет, Лежит он в сундуке в 
одной изкомнат, на стене которой написано, 
что любой, увидевший этот талисман, должен, 
умереть, Стоит открыть сундук, как путь назал. 
прегражлают раскаленные плиты, Впрочем, 
тугесть небольшой секрет, Будучи 
около сундука, смело идите сквозь 
лишь иллюзия). Вот, 
но, ивсе тонкости этих 


стену (стен 
сое 
‘лабораторий... 


18.0 коварных. 
антоса, можете идти в Беловено, 


планах 
Там. втаперне, вы встретите своего 

орика Фрилла, 
oie Her me на следующий 

го Альбиона 


старого знакомого 
которь 


‘остров, самое прекрасное ме 


остров Любви и Добра 


Остров Любви и Добра. 
Перемещение в пространстве. Следы 
“Торонто” 
На этом острове находится орден Просвещен- 
ных — луцших из друнлов, сумевших достичь 
высшей формы луховного развития и 
понимания окружающего мира. Именно от них 
вы узнаете историю о том, как люди попали на 
Альбнон, они же откроют Тому тайну 
перемещения в простране 
О последнем стоит поговорить особо. Ha 
кижлом из островов имеются наскальные 
‘барельефы в виде большего зеленого глаза, Вы 
b эти изображения... как. 
скважины лля сп ого амулета, который 
открывает проход вглубь горы. Войдя туда, вы 
вскоре попадете в телепортер. могущий 
перенести вас в любую точку Альбиона (по 
емувыбору). 
Ноглавное, о чем повел 


зют Просвешенные, 
Оказывается, корабль 
-то в Великой Пустыне, 


любимый “Торонто” 

Выйдя из пещеры с телепортером, вы увидите 
городскую стену, виднеющуюся на запале: 
Оказавшись в этом городе, прежде всего, 
загляните в таверну. Там за одним из столиков 


найдете девушку, которая попро 
оваших приключениях, Узнав отом 
вами стряслось за это премя, а также отом, что 
вы ищите “Торонто”, она сообщи 
когда К шахтам гильдии шахтеров приходит 
человек, знающий п и поперек. 
Найдя ero, вы узнаете, что этот незнакомец 
является страстным собирателем... бриллиан 
тов, иссли вы подарите ему один такой 
“камешек”, он проведет вас к месту посадки 
"Торонто". 

Чисто теоретически, вы и сами можете 
найти это место, но — с превеликим трудом, 
Tak что соглашайтесь, В назначенное время. 
“ювелир” будет ждать вас у входа в город, Он 
пройдет с вами ло входи в пещеру, миновав 


ит расе 


которую, вы выйдете к месту, где вас полберет 
шатл © Торонто’ 

Вернее сказать, не подберет... Просто вы 
войдете в него, но дверь захлопнется, кабина 
наполнится сонным газом, а сам шатл на 
автопилоте направится к основному модулю 
“Торонто”. Почемулак сурово? Не буду 
вдаваться в подробности — вы узнаете о них 
сами, скажу лишь, что, несмотря на бурную 
жизнь Альбиона, корпорация все же решила. 
вести элесь выработку полезных ископаемых, 
в результате чего планету ждет смерть, 


Спасти Альбион! Побег с корабля 
Естественно, новазуиель Тома — отвести or 
планеты эту угрозу. 

...Вы просыпаетесь в изолированной каюте, 
кажется, это конен, Что делать? Терпение, Том, 


Вскоре придет друг который откроет дверь и 
расскажет вам о событиях, происшелших на 
корабле после взрыва шатла, Вы вместе 
принимаете решение отключить Ари 
рассказать обо всем экипажу, 
Прежде всего нужно пройти в нижние 

я, набрав на одной из дверей код | 


Brant 


tare, Основная 


состо IX, открывающихся только 
‘тогда, когла вы за установленное время 


переключаете несколько рычажков, Чтобы : 
отворить последнююлнерь, необходимо 
меньше чем за 10 секунд переключить порядка 
брычажков, Надо ли товорить, что расположе- 
ны эти рычажки далеко не водном Mei 
Проделив эти акробатические мани 
с мышкой, вы оказываетесь перел последней 
„дверью, отделяющей вас от корабельного AL 
Нонужен код.,, Части ero разбросаны по 
нижнему отсску ввиде соответствую 
щих бумажек, Найти их, я полагаю, ие 
составит особого труда, но на всякий 
‘случай скажу, что кол состоит из 
четырех цифр — 1, 2, 3, 4, комбинанию 
петоит опреде: 
прающему. Итак, вы у мели, Но. к 
сожалению, попытка отключить AL ие 
увенчается 
мере. 
вернуться на ос 


ции 


спехом, зато, по крайней 


нам уластси COCA: 
pon Люб 


© корабля и 
ии Добра . 


Решение Просвещенных. В 
поход за знанием 
Единственный способ нейтрализовать 
эвезлолет, медленно уничтожающий план 
это превратить его во что-то жиное, ибо, 
‘разрушить его магией этого мира нельзя! И 
Просвешенные решают выра 
бросив которое в реактор “Торонто”. вы 
навсегда превратите его в безобидное живое 
существо. Нолля создания этого семени Тому 
необходимо овладеть двумя знаниями 
знанием Кунгус Кам wit 
шахтеров Альбиона. В их поиске и лежит 


слить семя, 
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УКамулотов. Арест : местечек, Первое — на этапе сразу после — 

Для начала стоит пойти к Камулотам. При лавы, Там будегллинный коридор (справа по 

отом у вас в команле лолжен быть маг карте), так вот, многие пропускают неболь- 

(бывший Камулот), которого, как уже шую кнопочку на его стене. 

товорилось, можно найти водном издомов: Нуа последнее затруднение может быть, 

Беловено. Гора Камулотов находится в северо- | связано с полом над ареной, состоящим из 

о острова. Внутри нее ‘ плит. Дело втом, что лишь некоторые и: 

с пстретят довольно ралушно, но, скажем 

1, просто так священного знания никто не 

отдаст, лаже за Te 1000 монет; что е вас 

возьмут, Придется добывать самому. 
Послушайтесь совета бывшего Камулота, 

который знает месторасположение входа вту 


восточной 
в 


от- 

pure на Ka илом © 
этим проваливающимся 
полом есть точно такой 
же. Подойдите к нему и. 
наступите на одну из 
плит, Вы запустите 
огонек, который, 
двигаясь, станет “поме- 
чать” все плиты на своем 
пути. 

Наконец, два небольших 
общих совета. Отправляясь, 
к Камулотам, закупите 


побольше еды, Кормежка у’ 
Камулотов, конечно, будет, 
и 


но, поверьте, скудная! 
второе, Убивая воинов, 
берите только самое иенное оружие, оста 

‘армор” и прочее. Покинув гору, вы заработа- 
сте целое состояние, продав эти трофеи. Денег 
Полождите, он скоро уйлет, Осталось только. будет так много, что вы даже не сможете 
передвинуть секретный переключатель, и унести их все сразу, придется продавать 
проход открыт! Оемотритесь, где-то неподале- ' завоеванное оружие по частям, Кетати говоря, 
кулолжен быть мелальон, с чьей помощью вь 
сможете открыть практически любой замок, 
Вскоре, правда, вас схнатят и заточат в тюрьму, 
Ho © THM ничего не поделаешь, 


часть горы, которая закрыта для гостей. 
Оказавшись в этом помещении, вы увидите. 
человека, спокойно читающего книжку, 


ых ударов, HO TYT тоже есть одна 
тонкость. Единетвенный мастер этого дела 
могущий вас научить, живет в небезызвестной 
„литовской деревушке Каунос, однако ero 
Побег из тюрьмы. Первое посещения бывшего дома Кантоса довольно 
<вященное знание | редки, ктому же в строго определенные часы, 
Путь один — noGer! А помощником станеттот узнать которые вы сможете, если поговорите с 
же ваш спутник, что посоветовал воспользо- › | прохожими, 
ваться потайным путем. Bor вы и на свободе! Ho 

Не будем останавливаться на всех 
полробностях этого подземелья, скажем о 
x, Во-первых, попав в “трехмер", вы 
увилите перед собой закрытую дверь, Чтобы 
открыть ce, придется сделать следующее, 
Посмотрите налево, там должна быть плита, 
Наступив ма нее, вы выпускаете на свободу 
огонь, который начинает носиться за вами 
‘буквально по пятам, Идите к нужной двери, 
перед ней — новая плита. Вам необходимо 
заманить” блуждающий огонь на эту плиту 
(вернее, сделать так, чтобы он ее коснулся) — 
пламя улетучится, и дверь отворится, 

Еще одна проблема — запертые двери. 
Секрет в том, что рядом обязательно есть, 
плиты, на которые нужно ветать и стоять так, 
очень лолго — вилоть до нескольких минут 
(реального, разумеется, времени). 

Кроме того, стоит рассказать о еще паре 


ся кеюжету; Пройдя в “двухмер", 
зайто мага, он укажет правильный 
путь, ведущий к свяшенному знанию. Войля в 


шин ордена... Для того чтобы получить знание 
Камулотов, нужно победить их главу (в обличии. 
их бога). Самый простой способ — использо- 
вать заряды OF shadow sword, поскольку это 
canoe убийственное оружие на этот момент. Hy 
приобретя наконец заветное знание, ударьтесь 
в загул по магазинам. Только помните: Альбион: 
все еще в опасности! 


Второе священное знание 
Ваш путь снова лежит в Великую Пустыню, в’ 
тород шахтеров и кузненов, Сначала расскажите 
обо всем старейшине гильдии, лишь его, 
разрешение позволит вам получить священное. 
‚Луг, правда, тоже He все так просто: 
Разрешение разрешением, но искать хранителя 
знания прилется самому, 

Ho прежде вам предсгонт открытьдверь, 
велущую в огромный коридор к шахтам, Ключ 
сеть всего удвух людей, Первого вы встретите 


suai 


_ главном здании шахтерской гильдии, у рельс с 


10, HO отдать его он категорически 
`Второй ключник находится в. 


вагонетками, Ключ будет отдан сразу Ho He 
торопитесь уходить... 

Замечу, что, найдя в итоге хранителя, вы 
все равно не получите знания JO TeX пор, пока 
несообщите этому человечку некое ритуаль- | 
ное шахтерское слово. Именно это слово и 
можно подслушать, постояв у вагонеток. 
Правильнее всего будет пройти в самый 
‘левый проход и аккуратно, прячась за 
выступами стен, пробраться как можно, 
дальше, минуя охранников, Вели вам это 
удастся, вы усльшите слово, сели нет — 
попытайтесь еще раз, 

Получив ключ и узнав пароль, возьрашайтесь 
назад и открывайте дверь. Первое, что вы. 
увидите, — многочисленные кинжалы, идущие 
вдоль стены. Большинство кинжалов можно 
вбить в землю молотком, который лежит в 
олной из комнат этого коридора, Bee прочие. 
опускаются или поднимаются специальными 
‘рычижками, Помещение управления ключевы- 
ми находится в самом начале 
но ключ к нему вам еще придется 


в. 


найти 

Bor, собственно, ивсе, Теперь вы сможете 
пройти в “трехмер", но осталосьеще кое-что, 
что может привлечь ваше внимание. В начале 


коридор есть коми 
наковальня та не простая, а секретная: се 
положить на нее ме 
новится на порядок круче. “Используйте” 
самый обычный меч (sword), чтобы постепенно 
превратить его в меч лвуручный. Правла, вскоре. 
магическая энергия наковальни заканчивае 
Полученные таким образом мечи можно. 
продать. 

Попала в ‚ вы понимаете, что это 
самое сложное и большое подземелье из всех, 
что вам ловолилось встречать раньше. A еще в 
нем водятся самые огромные и сильные 
монстры. Кроме того, они попруг на Bac 
песятками, причем нерелко одновремени 
Встает резонный вопрос: a зачем это? Ответа, 
пожалуй, ине 


пс наковал 


то он автоматически 


pexmep 


Happy end 

Получив оба знания и взяв вырашенное 
Проевешенными семя, позврящайтесь ктому 
месту, rie впервые увидели шатл с “Торонто“ 
Оказавшись на корабле, разышите реактор Hy 
‘бросив в него семя, узнайте, наконец, чем это. 
все кончило 


— Петр давыдов 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ LIGHT 


Lighthouse: The Dark Being (см. рецензию в #10'96). 
Сколько споров вызвала эта красивая, крепко сколо- 
ченная, но с натугой проходимая игра! Многих, даже 
завзятых квестеров, просто шокировала бесконечная 

череда головоломок, для решения которых необходи- 
мы не столько интуиция и фантазия, сколько некие 
технические (даже инженерные) знания и навыки. 

Увы, “слишком раннее" празднование Рождества в 

Европе и Америке помешало сьерровцам своевремен- 
но ответить на наши ехидные вопросы, касающиеся 
именно этой стороны игры. Что ж, сегодня не удалось 
— получится завтра. Впрочем, яичко дорого именно к 


празднику. 

Итак, то, что предлагается вашему вниманию ниже, 
| вовсе не солюшен! Играйте, пожалуйста, сами (тем. 
более, что творение “Сьерры” и Джона Бока того 


стоит), а мы вам поможем — в прохождении самых 
“затычных” мест. OK? 


Как найти и открыть ноль, 28 — вправо. 

сейф Самое важное в сейфе — 
Сейф находится в кабинете ^ Код, с помощью которого 
Джеремаи Крика за книгами можно будет открыть дверь в 
Кол — вписьме, которое лабораторию: 3-24-96. 
нужно было взять из почтово= this 
тоящикй перо водо, 
маяк. Пвсьмоусама coor, = 

можно векрыть, только найдя. головоломка, какую только 
ножик дляфазрезания бумазй" ^ можно(себё представичьть 
Код Авбдится так 5 ‘wait 


вправб, 18— влево, sini 


phisre liwaityniy 
epoMKihou) 


| из Сторон, \ 

| Откроется 

Р/Манельиз 

у деревянных 
‘блоков. Boe’ 2 


т 
Окинало 
Пить Bry убь 
| панели: 
и) у 
} Верхнего 

‘левого блока и 


Зпридумавший весь этот 
-К кнопочно-нажимной пир, 


далее следуйте внизи® ,” 
направо. Теперь часть блоков. 
обрела подвижность, Пого- 
няйте нижние блоки по 
панели, пока в середине не 
откроется маленькая красная 
кнопка. 

2. Щелкните на маленькой 
красной кнопке, и откроется 
еше одна панель с большой 
красной кнопкой в пентре 

3. Щелкните на большой 
красной кнопке, затем на 
маленькой серой кнопке в 
центре соседней стороны 
шкатулки, и опять на 
большой красной кнопке 
Откроется маленький 
ящичек, в котором лежит 
ключ 


4. Опять шелкните на 
‘большой красной кнопке — 
слегка приоткроется еше одна 
панель, Поверните шкатулку 
так, чтобы эта панель 
смотрела прямо на вас 
Щелкните на светло- 
коричневом квалратике в 
нижнем правом углу. Откро- 
ется головоломка, напомина- 
ющая классические пятнаш- 
ки. Надо собрать птичку в 
круге, аналогичную рисунку, 
который вы уже видели в 
бумагах Крика. Начинать 
слелует с внешнего круга, 
(Даже сам Джон Бок, 


‘понял, что это уже перебор 


¢~ Если вы с ним согласны, TO 


плюные на птичку, отойдите 
от шкатулки подальше, а 
затем вернитесь назад. 
Проделав это упражнение 
четыре раза подряд, вы 
добьетесь того, что игра 


$ 


= `прелложит вам решить 


головоломку автоматически 
Соглашайтесь! Дальше все 
пойдет как по маслу.) 

Когда вы соберете птичку, 
из шкатулки высунется 
листок с геометрическими 
символами, которые стоит 


зарисовать на будушее 
Скорее всего, они от игры к 
игре не меняются. Это 
(сверху вниз) круг; треуголь- 
ник, квадрат и крест; Щелк- 
ните на листке. 

5. Поверните шкатулку и 
щелкните на одном из 
ключиков в центре боковой 
панели. Поверните шкатулку 
еще раз и шелкните на одной 
из серых кнопок. Откроется 
следующая панель с несколь- 
кими цветными квадратиками 
и двумя контурами рыб. 

Щелкните на всех (четы- 
рех) синих квадратиках, а 
затем на нижней рыбке. 


Откроется 
кнопка. 
Щелкните на 
ней, 

Повторите операцию, но 
уже с четырьмя серыми 
квадратиками и верхней 
рыбкой, Откроется серый 
диск. 

Больше ничего сделать со 
шкатулкой вам не дадут, 
Чтобы разобрать ее оконча- 
тельно, придется вернуться 


сюла позднее 


Как починить 
телепортер 
Включите в лаборатории 
бело-красную машину 
(кнопка находится под 
панелью). Почините белую 
машину около пульта 
управления: нало заменить 
перегоревший прелохрани- 
тель и провод — закрепите 
провод с двух сторон 
паяльником. Все матери: 
лы для ремонта (предохра- 
нитель, провод и паял 
ник) лежат на столе, но 
найти крошечный черный 
проводок совсе 
Он — перед микроскопом. 
На контрольном пульте 
включите все восемь 
маленький черных 
тумблеров. Потяните 
за Шервый рычат» чтобы y 
иИрожектор маяка 1 
подняяуя вверх, 
Леперь надФеменить : 
лампу прожек орел 
Manni хранятся в. 
белой коробке» ts 
Которую нужна Ae, 
дусюрытий кочерцой (2 } 
раза).Люк навёХ 1 
открываетсятоже’ 
кочергойВурйЗа). 
Попав на верх- — 
нюю площа SLA 
маяка, открайт@ 
CHEKIO NPOKOKFOm 
pa, смените. > 
перегоревшую 
„леУпочкуи 
присоедините 
прожектор к 
‘белому провод: 
который свисает с 


не легко. 


потолка, 

Теперь вы можете вклю; 
чить 3-й рубильник в 7’. 
щитовой, “ate pe K 
Magy (ota 
ae тем He ВЫ, si 

Вернувшись вяаборато- 
рию, возьмите еще одну 
лампу (“про запас”) и 
активизируйте компьютер — 
щелкните на слове “retry” на 
экране. 

Теперь осталось потянуть 
за второй рычаг на пу 
управления, и телепортер. 
готов к работе 


oy 


ьте 


Порядок действий в 
башне 

Прежде чем идти к башне, 
осмотритесь, подберите с 
причала металлическую 
булавку, прочитайте послание 
из бутылки (чтобы ее 
открыть, надо очень точно 
шелкнуть на пробке), а также 
не побрезгуйте несколькими 
мелкими береговыми 
камушками, 

Попасть в башню, исполь- 
зовав в качестве ключа 
булавку и решив головоломку 
с. крюками для опускания 
пдлъемного моста, не 
ложно. 

В’башие 3 этажа (не считая 
аэрбдромасна чердаке): 
ЮАбИнег ИЗОбретателя, 
мастерская и подземная 
Hadtfnaty, надо сверху, с 
КАЛИТКИ, которую охраняет 
металлическая птица 


 КакотирЫть калитку 


Извл@ бе из игрушечного 
солдатикй заводной ключ и 
Заведилейм игрушечную же 
‘птичку; тем посадите се 
(просто кликните”) на 
и щелкните на маятнике 
Делать то нало обязательно 
в присутствии птицы- 
сторожа. Птичка преврати- 
ась в кукушку. Большая 


асы 


я 

Е Уна 

edo 
Е Изобретателя OFKDE 
Как бороться c 
крылатым роботом 
Плотнее закрывайте окна 
(это не шутка)! Как только 
вы попадете в кабинет 
изобретателя, первым делом 
надо закрыть решетку на 


тока `пииа и 


ИА ей 


Tyre 


окне и запереть се на ключ 
Ключ — в маленьком ящичке 
в нижнем правом углу стола, 
под деревяшкой, на которой 
лежат два шурупа. Когда вы 
попадете в мастерскую, 
операцию следует повторить 
(ключ используется тот же). 


Все ли вы взяли из 
стола изобретателя? 

В столе есть пара потайных 
местечек, 

1. Откройте верхний левый 
ящик стола. Щелкните на 
нижнем левом углу “мусора”, 
который там валяется, потом 
на правом верхнем и, 
наконец, в центре. Возьмите 
пружинку 

2. Отодвиньте блестящую и 
оранжевую вазы в сторону 
Щелкните на том месте, где 


ett пбзусираиеА! Rs 19 


они стояли, а затем на левой 
_Spigapol erence y ения 
ИЗ. за стекла выедет полочка 
с ранее недоступной светя- 
‘щейся лампочкой 


Как попасть в 
мастерскую 

При вашем приближении 
крылатый робот опускает 
решетку. Возьмите один из 
камней, которые вы подобра- 


ли на берегу, и киньте им в 
голову робота, Пока он не 
пришел в себя, бросайте 
второй камень в рычаг, 
который опускает решетку. 
Решетка поднимется, вы 
войдете, а робот с карканьем 
улетит. Не забудьте запереть 
оконную решетку! 


Что делать в 
мастерской 
В кабинете вы видели 
лестницу на чердак. Она 
управляется дистанционно. 
ДУ валяется в мастерской, и, 
как вы уже догадались, его 
надо починить 

Положите ДУ на стол с 
дрелью. Щелкните на ДУ, 
потом на дрели. Дрель 
откроет (!) ДУ. Отверните две 
тайки крестообразным 


/ 
| 


id 


инструментом, который вы 
нашли в мастерской. 
Замените испорченную 
пружинку на ту, что отыскали 
вкабинете. Щелкните на ДУ, 
Если вы вовремя не успели 
закрыть окно, прилетит 
робот с большим молотком и 
попытается разбить ваше 
бесценное ДУ. Но в потусто- 
роннем мире техника 
дубовая. Воткните обратно 
антенну, и оно будет как 
новое 


Теперь решите, что вам 
больше хочется: полетать или 
поплавать, Если полетать, то 
берите ДУ и отправляйтесь к 
лестнице на чердак, Чтобы 
она опустилась, нажмите 
первую квадратную кнопку 
слева, а затем центральную 
круглую на ДУ. 


Как заставить птицу 
летать 

Соберите на чердаке следую- 
щие предметы: две шестерен- 
ки, Г-образный ключ и 
рукоятку. Управление 


‘полетами есь осущестиййет» 
‘бачисто‘Чеханически? 

O6e tuectépenkn и рукоятку: 
‚Надо праспобобить к. лудвту 
управления”. конце взлетной. 
полосы, ЗА 5 
\( Спомбпняе клоча бткройте 

Жонтрольное устройство на 

стене. Потяните за рычаг 

Ваша птичка выёдет изантара, 

которы расподожей этажом 

выше. Айсар тоже можно 
посетить и полюбоваться на 
оставшихся там птичек. 


Понепроверенным 
данным, если крылатому 
роботу все же удалось стащить 
увас что-нибудь важное 
улетая, он бросит наворован- 
ное как раз в “ангаре”. 

Поверните рукоятку пульта 
управления 14 pas по 
стрелке, откройте стеклянный 
колпак кабины, нажмите 
кнопку на рычаге и потяните 
за него. Вы автоматически 
перелетите в храм 

Если вы решили пойти 
другим путем, вам пригодится 
флейта, которую вы взяли из 
кабинета. С ее помошью 
можно будет вызвать птичку с 
башни 


совой 


Если вы предпочитаете 
поплавать, то отправьтесь 
вниз, к подводной лодке. 


Как заставить 
подводную лодку 
плавать 
Прежде всего нужно открыть 
решетку, закрывающую выход из 
подземной бухты. Для этого, 
Зоспользовавшись краном, 
нужноперенести два грузас 
‘берега Ha пяатформууводе. Кран 
управляетсядвумЯ рычагами: 
лин перемёшает стрелу 
= торизо ой плоскости] а 
‘другой опувкае ее и поднимает, 
При а 
очень fom А у 


ie id: 
= Проблем 
Рубка. 

Активизируйте мехЯНизм | 
лодки посредством Ключа: 
(см: ристйра8®. Вставьте 


жении они должНы KO 
AMTECH ввертикальном 


положений. 


| одому ited ка Может, 


с А мдетйвом; / 
a 6 избрали Hos 


рукоятку, ваяжую-из кабине» “J 
та, в трубку. 2 Дважкяюча-(Зу- 
4) слранаотрулевого колеса | 
‚-бапираютиюки:При norpy- 


Три ключа слева от 
рулевого колеса контролиру- 
ют основные системы 
жизнедеятельности п 
ной лодки. Они находятея в 
нерабочем положении когда 
повернуты вам своей. 
ИРОКОЙ-Частью. Поворауй >) 

sek ROTH Gienyeringd +! =i) 


двод- 


потерять необдимый для 
плававиявапая Энерги. 
Ключ 5 контролируе сиётему 
погружения, расположенную 
слева, Опустите вниздва 
маленьких рычага, Система 
погружения готова к действию. 
Откройте первую цистернус 


помощью одного из колес 
(маленьких). Когла вола в 
индикаторе заполнения цистерны 
достигнет голубой линии, 
щелкните на втором колесе, 
чтобы начать заполнение второй 
цистерны. Лодка погрузится 
Ключ 7 контролирует 
машинное отделение, 
находящееся на корме лодки 
Чтобы открыть туда лверь, 
поверните на ней кол 
Здесь нужно лишь запустить 


0. 


VapHyATeT, щелкнув 
большом рычаге 
Ключ 6 отвечает за” 
‘| навигацибиную систему в 
центре лодки. 
Щелкните на трубках рядом 
с навигационной панелью. 
ORS них содержит картус 
Roopa! ROpaGirexpyute- 
ния. ВикИйте Наулобуеети 
‘ото оЯдИСИЯВЯ Введите 


блекру- 


- "Еборлинатьгмеета ко 
шения контрольную панель. 
‘Сначала щелкните на левом 


золотом шарике, чтобы внести 
первую координату (20, 67), 
потом на правом — чтобы 
внести вторую (118, 96), 
Щелкните на “Enter” 
кораблекрушения 
отразится на мониторе в 
виде красной звезды в 
нижней его части. 

Всего на мониторе 
отражены 4 возможных 


‚и место, 


пункта назначения: 
ашня, место кораблекру- 
шения, вулкан и кре- 
пость, Если у вас уже 
координаты вулкана (после 
полета в храм) — введите 
заодно и их. 

Чтобы попасть к месту 
кораблекрушения, шелкните 
на обозначающей ero звезде на 
мониторе, нажмите “Enter”, В 
рубке щелкните Ha вставлен- 
ной вами рукоятке 2, и лодка 


сть 


поплывет. 


— ольга Цыкалова 
(Окончание следует.) 


ооооооофо 


‘истории, в которую он втравился (см. 


СОЛЮШЕНК ИГРЕ 
BROKEN SWORD: 
SHADOW OF THE TEMPLARS 


Тамплиеры! Сначала — самые 
отчаянные воины среди крестонос- 
цев, потом — самые богатые люди 

Европы. Этакие спецназовцы, быстро 
обратившиеся в банкиров и купцов: 

Они водили караваны в самые 

дальние страны Востока, торговали 
со всем миром, ссужали деньгами 
королей. Один из венценосцев, 
король Франции Филипп Красивый, 
не сумев расплатиться с тамплиера- 
ми, нашел простейший выход — 
вырезал орден под корень, обвинив 
могущественных рыцарей во всех 
смертных грехах, включая идолопок- 
лонство, сексуальные извращения и 
манеру ‘плевать на святое распятие". 
Прошло почти семьсот лет с тех пор, 
как тамплиеры приказали долго 
жить: в один день схватили всех, 
кого смогли, король передал несча- 
стных в руки инквизиции, ставлен- 
ник Филиппа папа Клемент Пятый 
‘дал добро, и очень скоро все было 
кончено; тех, кто пережил пытки, 
‘перевешали на площади Монфасон в 
Париже (мы там еще побываем, 
тряхнем тамплиерской стариной); 
немногие уцелевшие рассеялись по 
всему свету; Великий же магистр 
ордена Жак Демоле удостоился 
особой чести: его сожгли живьем, в 
лучших традициях Святой церкви. 
Самое забавное, что король-убийца 
так и не сумел заполучить легендар- 
ные сокровища тамплиеров — они 
‘бесследно исчезли, как будто сгоре- 
ли вместе с Демоле. Само собой, 
Филипп в накладе не остался — 
оборотный капитал и недвижимость 
тамплиеров’ очень ему помогли. 
Сокровища же (если они были, 
конечно) так и лежат где-то, и 
шестьсот лет все кому не лень ищут 
их по свету... а найдете их вы — если 
сумеете помочь юному американцу 
Джорджу Стоббарту разобраться в 
той опасной и фантастической 


Shadow of the Templars 


rpe Broken Sword: 


прошлый номер "МИ", в котором 
была опубликована рецензия на 
Broken Sword). 
Итак, приступаем! 


Солюшенх 


Вряд ли все эти давние 
подвиги и злодеяния хоть чуть- 
чуть занимали болтающегося в 
осеннем Париже американского 
туриста Джорджа Стоббарта в 
тот ласковый октябрьский 

денек, когда началась эта 
история. Джорлж Hex 
солнышке за столиком перед 
маленьким кафе, строил глаз 
смазливой (хотя и не вполне 
трезвой) официантке... Пока 
ядом не объявился клоун 
Гакой милашка — раскрашен- 
ный, в полном цирковом 
прикиде... и следяными 


лся на 


[выть ДАТЫ 


две шестеренки — действовать 
рука... онатакая выразительная, 
то не понять, чего ей хочется, 
просто нельзя — как будто 
сбежала из “Семейства Адамс”. 
Помните только: прежде чем 
хватать, включать, разговаривать 
щелкните правой кнопкой и 
послушайте, что скажет по этому 
поводу Джордж, Он парень живой 
и сообразительный, ис ним, во- 
первых, всегда приятно побол 
тать, а во-вторых, он часто может 
навести ва ую мысль, Не 
ленитесь! 

Camo собой, обязател 


глазами. Ho кто смотрит клоуну 
в глаза? Во всяком сл 
Джордж Стоббарт, Поэтому, 
когда клоун юркнул в кафе, 
подлетел к пожилому клиенту и 
схватил его дипломат, оставив 
вместо него свою дурацкую 
восьмиугольную гармошку, а та. 
через секунду грохнула, как 
хорошая лимонка, — для 
Джорджа все это оказалось. 
полной неожиданностью... и 
началом долгой истории, 
перевернувшей его жизнь 


Теперь главное — к этой жизни 
уться. Tak, руки есть, ноги 

о голове этого не скажешь, 
ъся уже можно — 
значит, пора выбираться из-под 
‘рухнувшего на столик зонта и 
начинать расследование! 
Трепещи, Париж! Трепещите, 
тамплиеры! 


Поскольку с этого момента 
Джордж будет всегда делать то, 
что вы ему посоветуете (или 
почти всегда — он парень 
своенравный), нало сказать 
несколько слов о средствах 
управления. Они просты: правая 
кнопка мыши — эдакий философ- 
ский подход к жизни и рассужде- 
ния на тему, левая — кнопка 
действий и сиюминутных 
побуждений. Дальше и объяснять 
нечего: ротик — разговаривать, 


присказка к любому солюшену 
старайтесь как можно больше 
ходить, говорите со всеми обо 
всем, хватайте все, что плохо, 
лежит, итд. 

soit постарайтесь обращаться к 
подсказкам в самом крайнем 


случае, если уж совсем застряне- 
те. 
Cafe De La Chandalle Verte 


Осмотритесь — все равно прежде 
надо прийти в себя, Под фонарем 
(на него лезть незачем!) лежит 
тазета — берем. Лиха беда на 
— унас уже есть инвентарь 
(чтобы в него забраться, просто 
поднимите курсор к верхнему 
обрезу экрана — он и появится)! 
Надо бы посмотреть, что там в 
кафе — взрыв был изрядный, 
если вырубило даже Джорджа, 
который сидел на ул 


Кафе 
Вот и владелец дипломата. 
Вернее, то, что от него осталось. 
Если не брезгливо — посмотрите, 
что у него в карманах... Ничего? 
Ха-ха, зря тревожили мертвое 
‘тело! 

Пора заняться официанткой — 
она по крайней мере жива. 
Почти. Все никак не может 
вспомнить, где это она так 
надралась, что теперь голова 
раскалывается. Просветит 
Ход разговора выбирайте сами 


это пока не особенно важно. 
Девица почти ни 
примерно то же, что и Джордж 
Дайте eit хлебнуть бренди из 
бу ки (она стоит на стойке 
бара), когда попросит — пусть 
оживет, Самому же герою пора 
делом заниматься — надо 
посмотреть, куда смылся клоун- 
подрывник 
ря не мучаться: 
и по ули 
Tae вилен машущий киркой 
усатый дяденька 

О-о-оп! Подним 
титы Может 
ция и вправду защишаст 
н, но стреляет-то 
она в кого попало — это все 
знают, Тем более, что этот 
пожилой сержант, похоже. 
полный идиот! Зато какой 
инспектор при нем! Солидный 
серьезный! 

Короче, Джордж снова ташится 
в кафе — лавать показания 
Скрывать ничего не надо: во- 
первых, пока незачем, во-вторых, 
мы все равно знаем не 
нтка, а она уж точно 


его не в 


а — 


Чтобы лучше 


сразу nol 


евниз — туда, 


fl, поднимай 


руки, нечего ш 
по: 


честных гра; 


ольше 


fe растреплет — после 
бутылочки-то бренди! Так что 
лучше все честно рассказать 
инспектору, чтобы отвязался, и 
скорее на улицу — вмешиваться в 
‘работу полиции, искать злого 
клоу 
Кстати, инспектор Россо 
должен дать Джорджу свою 
карточку — надо обязательно, 


взять, 


Улица 
Ого! Вот это девушка! И какая 
оперативность — считай, только. 
что грохнуло, а она уже здесь, 


поболт 
Завязать разговор нетрудно: 
она здесь оказалась неспроста, 
шла на встречу с неким Плант 
ром, Тем самым, что лежит сейчас 
вкафе бесформенной грулой, 
наводя ужас на официантку 
Николь расследует серию 
загадочных убийств, Плантар 
похоже, xore: 
успел, сам 
страшной цепочке. Главное — 
вытрясти из этой шустрой, но 
неприступной журна. 
телефончик... Николь, Николь 
Коллар — теперь все будет 
вертеться вокруг нее. 


юмочь — ине 


ал звеном в этой 


ист 


Чтобы продолжить знакомство, 
надо найти повод позвонить 
девушке. жно срочно, 
искать улики! 

Мимо землекопа клоун не 
пробегал — ни туда, ни обратно. 


азнач 


Приличный дядя с дипломатом — 
да, прохо 

здесь н 
рабочего человека в покое'.. К; 
же ушел убийна? Напротив кафе, 
надругой стороне улицы, арка — 
uit 


ил, а никаких клоунов 


ыло! И оставьте: 


идем тула, Вот через этот грязь 
двор он 
Осматриваеме) 
— через канализацию. Крышку 
руками не поднять! 

Пошли искать инструмент 
Удяли-землекопа всяких 
орудий — за 
злобный. Даже близко подойти 

не дает, Надо бы его отвлечь. 
но как? На полицейскую 
карточку плевал он с высокой 
пролетарской колокольни! 
Ничего-то у Джорджа бо. 
нет, кроме газетки 


смылся — но как? 
Ясно, путь один 


но он жадный и 


ше 


ве и дадим 
землекопу 

О чудо! Этот зануда нашел в 
ни 
участвует его любимая лошаль! 
Само собой, рабочая горлость 
‚ом забыта, и, пробормотав 
нечто невнятное на тему "Ты тут 
пока постереги, а я схожу кос- 
кула”, работяга все бросает и 
бежит на ипподром — ставить на 
спою любимину 

А нам того и надо! Забираем- 


ней объяв о бегах, где 


сявяшик с инструментом (он 
стоит в палаточке), вытаскива- 
ем специальный прибамбас для 
понимания канализационных 
люков — и назай, в подворот- 
ню, 

Р-раз! Есть контакт, Теперь 
вниз! 


Sewers 
Да-а, парижская канализация — 
это тебе не Московское метро, 
злесь все красиво! Древние 
фигурные решетки, журчание 
полы... Впрочем, вода злесь 
специфическая... нем 
тен им, Ильича, короче. 

Надо поскорее отсюда 
west! Илем вперед, 

Ого! Красный 
но 


воды, 


тропо: 


поворот 
клоунски 
ofl материи — это платок. 
которым клоун стирал грим с 


кусочек грязной 


лица. Ha решетке повис лоскут 
яркой клетчатой ткани — улика за 
уликой! Отлично! Жди звонка, 
Николь! 

Теперь Джорджу надо наверх. 
пол 


тнице рядом с решеткой 


Двор 

Придется выдержать все вопли и 
наезды осанистого швейцара: люк 
вывел парня во дворик охраняе- 
мого им дома. Тем более, что 
причина этих воплей для нас 
очень важна — суть претензий 
достойного консьержа такова: 
ътуи!". Кто это 
разлазился?! Не иначе, наш друг 
клоун! 

Настроить швейцара на свою 
„волну и разговорить его можно 
только одним способом: надо 
показать ему карточку инспектора. 
Россо, и суровый ветеран тут же 
растает, Потрясите ero как 
следует! Расспросите обо всем, а 
тлавное — покажите кусок 


лазили 


зеленой ткани, найденный в 
канализации. 

Oro! Швейцар недавно нашел 
пиджак из такой ткани — кто-то. 
выбросил его, потому что рукав 
был сильно порван. Жалко — 
отличный пиджак, на нем был 
даже ярлык с фамилией портного 
акая странная фамилия... 
Тодрик, кажется, и еше телефон, 
‘лятье! Пиджак в починке, 
— не мог же швейцар 
запомнить этот совершенно не 
нужный ему номер?! 

Авоти нет — запомнил! 
Маленький фокус, которому он 
научился, воюя в Алжире! 

Великолепно! Теперь можно 
позвонить Толрику, а главное, 
естьо чем рассказать Николь! 

Заканчиваем разговор — 
швейцар выведет Джорджа (мсье 
inspecteur!) через воротца на 
— прямо к покинутой 
азартным работягой яме, 


yaw 


Улица 
Кроме кучи полезного инстру- 
мента у землекопа есть еще 
переносной телефон — вящичке 
рядом с ямой... Здравствуй, 
Николь 

Расскажем ей обо всем, что 
приключилось, — лучше не 
скромничать, Ура! Она пригласи- 
ла Джорджа в гости — обсудить 
все поподробнее. Вперед! Можно 
сходить в полицию, но это 
успеется — все равно инсп 
Россо еще не пришел. 


ктор 


Rue Jarry 
Какая шумная улица! Грузовики 
Перед домом 
сидит бабулька, продает 
цветочки, вяжет что-то 
непонятное — надо поболтать! 
Расспросите ee получше — ио 
Николь, и о цветочках, но 
талании (бабка умеет предсказы- 
вать будущее, но самоналеянно- 
му Джорджу этого не надо. Уж 
он-то уверен, что его будущее — 
вего pykax!), Главное, бабуля 
поведает о страшной тайне: 
расскажет, как открыть рассох- 
шуюся от сырости дверь в 
подъезд, Без этого не справиться! 
Действуем, как велено... Вот 
мы и добились своего: сидим в 
тостях у самой Николь Коллар! 


так и носятся 


Nico‘s Apartment 
Camoe время поговорить — 


Николь расскажет Джорджуо 
двух предыдущих жертвах злого 
клоуна, а он даст ей полный отчет 
о проделанной работе. 
`Обязательно покажите Николь 
кусок клетчатой зеленой ткани от 
клоуна-убийцы. Кстати, 
за журналистка тоже зря 
времени не теряла — проявила 
пленочку и увеличила снимок, 
тде на первом плане — красавчик 
Джордх, а на втором — мрачный 
малый 
брюках! 

Вот это удача! Теперь мы знаем 
лицо убийцы — настоящее, без 
трима! Характерное лицо — 
немного арабское, и на щеке — 
шрам. (Жаль только, что Нико 
увеличила кадр не ради нас, а 
ради этой мерзкой рожи!) Теперь 
надо показать ей потерянный 
клоуном пластиковый нос — 
девушка явно внимательнее 
нашего нетерпеливого туриста 
(емулишь бы побегать). И точ 
Ona мигом обнаружила, что. 
внутри шарика есть надпись — 
название и адрес конторы, где 
клоун брал свой костюм. 
онец-то еще одна ниточка 
— не будем терять времени! 

Можно, правда, позвонить 
портному Тодрику, но он нас 
пошлет: назови имя клиента, а то 
и разговаривать не буду. 


. зел 


ных клетчат 


‚а Risee’ Du Monde 
‘Славная забегаловка! Можно 
потолкаться, посмотреть на 
манекены и чучела, но главное, 
конечно, побеседовать с 
владельцем 

Назвать всех, кто брал 
клоунские костюмы в последнее 
время, он не может — слишком 
уж популярная модель! 


Покажите ему грязный платок 
и сделанную Нико фотографию: 
“Уи, мсье! Это мсье Кан! Он 
приобрел тут два костюма (клоуна 
и эльфа) и две банки грима...” 
Костюмер не ошибается? Точно 
ли это тот самый человек? — 
"Определенно, мсье! Это он, мсье 


М-мла, эльф! Учитывая, что 
Плантара убил “клоун”, с первой 
жертвой расправился “снеговик”, 
со второй — “королевский 
пингвин”, можно представить, 
какие перспективы открываются! 

Hy что же, спасибо, нам пора 
идти... Ой! Шутник костюмер 
пожал Джорджу руку, спрятав в 
лалони маленький электрошок! 
Больно, зато теперь штуковина 
Вдруг пригодится? Бежим к 
Николь, звонить Тодрику — будет 
емуимя! 


ша 


Nico's Apartment 
Поздоровались, отчита 
звоним Тодрику! 
1? Мистер Кан? Hy да, он 
заказывал Тодрику костюм, и тот 
даже доставил вещи клиенту в 
отель — отель “Убу”, второй 
этаж, вторая комната по правой 
стороне... 

Гуд бай, мистер Тодрик! Вы нам 
‘больше не нужны, 


лись — и 


Hotel Ubu 

Tew, у клоуна денег куры не 
клюют — местечко шикарное! 
Вопрос только, что делает эта 
арочка y входа, Один — чистый 
хорек, второй — горилла... Явно 
тангстеры! Впрочем, они пока не 
очень агрессивны. С ними можно 
аже побеседовать. 

Bor это холл! Это тебе не рю 
Жарри! И публика соответствую- 
шая. Сухарьавстро-венгерского 
вида — тот самый нобелевский 
лауреат из непроизносимой 
восточноевропейской страны, 0 
прибытии которого упоминалось 
в газете. 

Портье... У него явно 
проблемы с сексуальной 
ориентацией, зато как импозан- 
тен! 

Английская леди за старым 
роялем... Hy просто шик! 
но, лучше сначала глянуть, 
как там дела на втором этаже... 
Комната 22 — нам сюла. 
Разумеется, заперто! И две 
соседние комнаты — тоже... 
вниз — Hato искать ключ! 


Идем 


Shadow of the Templars 
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pe Broken Sword: 


Висит какой-то ключик на 
доске возле портье... Тайком его 
не схватить... Уговоры тоже не 
помогут — плевал портье на все 
на свете, кроме инструкций и 
своей пилочки для ногтей! 
Ключик? Это от комнаты 21. Да, 
она свободна, но вам, мсье, 
‘снять ее нельзя — номер уже 
забронирован. Нет, ничем, не 
могу помочь! 

Делать нечего — пошли 
болтать! 

'Нобелевский лауреат, Занятно, 
что он прекрасно осведомлен о 
том, кто такой Кан, хотя и не 
очень разговорчив. Ясно, что 
Кан бандит — но это мы и без 
него знаем! 

Вот мадам за роялем — это 
поинтересней! Ну-ка, раскругим 
се на новости! Да это же сама 
леди Пьермонт! Аристокра 
толубейших кровей — приехала в 
Париж оттянуться после 
кончины супруга. Правла, дела 
идут не очень... Только вчера 
поразила ее наконец стрела 
Купидона! Он был так прекрасен, 


ка 


унего такие манеры, такие узкие 
брюки! 
O нет, он только играл 


чувствами безутешной вдовы! Он 
был ве уже на следующее утро! 
Обязательно покажите леди 
фотографию Кана прежде, чем 
товорить о ключе. Нет; не может 
быть! Это и есть мистер Мэрлин! 
Тот самый, что посмеялся над 
любовью несчастной аристократки! 

Теперь леди Пьермон 
на все, лишь бы покарать 
неверного. Сразу повери 
онубийца! 

Она видела, как Мэрлин 
вышел из отеля сегодня утром — 
и пока не возвращался. Передал 
что-то портье, чтобы тот 
положил в сейф, и ушел. Что 
передал? Похоже, какие-то 
бумаги, не очень много. 
Негодяй! Конечно, леди охотно 
отвлечет портье, чтобы Джордж 
(ах, красавчик!) успел стянуть 
ключ. 

Поехали! Пока клерк прячет 
“драгоце 
всейф, надо схватить ключ и 
двигать наверх 

Комната 21... Ключ подошел, 


‘това 


что 


юсти" леди Пьермонт 


но как теперь пробраться в номер. 


Кана-Мэрлина? Эх, была не 
Открываем окно, и 

потихоньку, потихоньку. 
Morpeth — нуи 


была 


Вниз 


лучше не 
колодец! 
Джорджу Ка 
Пошарим! 
Дипломат покойного. 
Плантара... Пусто, разумеется. 
Тумбочка, шкаф... Посмотрели в. 
карманах брюк (они висят в 


в комнате. 


Bs 
ons 

Зеле е брюки 
Heb на кровати. Что там у 
нас? Отлично! Книжечка спичек 
луба “Аламут” и 
карточка на имя Томаса Мэрлина 
(ony нас, оказывается, электрик! 
Ну-ну). 
перь — кровь из носу — надо 
выцаралать у клерка внизу 
документ, который Мэрлин 
положил утром в сейф. Погово- 
рите с ним, хотя увещевать его 
бесполезно — степень его 
цинизма можно сравнить разве 
что с размерами орхидеи вего 
петлице. 

Идем на поклон к леди 
Пьермонт! Надо показать ей 
карточку Мэрлина и поябедни- 
uate... Как она озверела! 
Пожалуй, гасить клерков — се 
конек! Перепуганный клерк 
сбегал куда-то — и вот он у нас в 
руках, тугой свиток пергамента! 
Какая удача! Надо поскорее 
уходить... Только не в дверь, ради 
Bora, не в дверь! 

Уголовнички-го на выход. 
того... всех обыскивают — если 
Джордж уже выходил из отеля, 
вы об этом осведомлены. Тогда у 
него ничего не было, а теперь 
есть, и кормить ему рыб в Сене, 
если симпатичная парочка — 
хорек Гвидо и горилла Флэп — 
схватят его с манускриптом в 
кармане! 

Что же делать? Единственный 
путь — через окно, но высоко-то. 
как! Уж если вместе с манускрип- 
том из отеля хода нет — придется 
кому-то лезть через окно. Пусть 
это будет манускрипт — хоть и 
древность, а такой полет 
повредит ему меньше, чем юному 
Джорджу! 

Назад, в комнату 21, открыва- 
ем окно... Ясно, что жалко, но 
что же делать! Лететь манускрип- 
ту бабочкой! 

Теперь можно и на улицу, к 
Флэпу с Гвидо — пусть шупают! 
Можно потом еще и повысту- 


клетчаты 


ос 


из некоего 


символические... Джордж в них 


ничего не понимает, но Нико ему 


кое- 
вспомнит о своем старом 
приятеле Андрэ Лабино из музея 
Крюн — он-то в этом разберется 
( 
манускрипт)! Джорджу ос 
только скрипнуть зубами... и 
отправляться в музей Крюн — в 
слабой надежде, что слишком 
умный Лабино хотя бы окажется 


о расскажет, а главное, 


ao еще раз взглянуть на 


уродом 
Musee Стипе 
Захолим... Ух, глаза разбегаются! 


Как тут найти какого-то Лабино? 


Может, это тот, в форме — он 
такой противный! 

Увы — это только охранник! 
Какая жалость! 

Так, сегодня Андрэ не будет, 
можно идти... Стоп, а это что?! 
Прямо посреди зала, п 
стеклом? Это же треножник с 
то пергамента! Вот это да! 
Что там под ним написано? 
Пятнадца 
Ирландии — селение Лохмарн. 
Селение Лохмарн 

Трогать стеклянный ящик 
смысла нет — во-первых, 
охранник начеку, во-вторых, он 
все равно на сигнализации. 

Можно хотя бы поговорить 
Ho on такой серый, этот 
охранник — несет что попало! 
Нет, надо ждать Лабино. 

Ни монетки, ни черепочка 
отсюда тоже не стянешь 
ос 
и рассказать о треножнике 


и век, найден в 


Nico’s Apartment 


Лохмарн? Потрясающе — именно 


там известный археолог 
профессор Пигрэм нашел очень 


ценный камень времен средневе- 


ается только вернуться к Нико 


ковья! Вот, у Николь даже есть 
тазета со статьей 06 этом 

Посмотрим... Гм-м, 970" 
ж” неспроста: ради раскопок в 
Лохмарне профессор Пигрэм не 
только бросил кафедру в Дурэме. 
он даже прекратил съемки своей 
т 
представить, насколько важна 
эта находка! 

Сначала в этой деревушке 
нашли треножник, потом — 
камень... Ни очем не говорит? 
Взгляните на манускрипт! 

Надо бы посмотреть на месте 
правда, Николь? 

Увы, она с нами ехать не 
хочет... или и вправду не может 
Все равно, Hato Джорджу 
отправляться в аэропорт — 
одному, 

Пока, Hixon! 


епрограммы! Можно, 


Lochmarne 
Да, деревушка, конечно, 
заваляшая! Ни одной машины, 
пара велосипедов, автобус раз в 
сутки.., А вот здесь проходит вся 
светская жизнь славного селения 
мы у местного паба. Что это за 
пацаненок околачивается? 
Поговорим! 

Это местный хулиган Лайам 
Магвайр — прогу 
Постарайтесь не слу 
брехню об умирающей мамочке и 
папе-алкоголике 
вре! Лучше порасспросить ero 0 
замке (там и идут раскопки! ), 
привидениях и профессоре 
Пигрэме. 

Интересно, что профессор не 
пустил на раскоп никого из 
местных 
собой. Только подслеповатый 
Шон Фитиджеральд сумел там 
побывать, 

Ладно, пошли в паб 
еще узнать новости? 


вает школу. 


ъего 


врет, все 


всех рабо’ 


их привез с 


где же 


Паб 
Оглядимся. 
Да вот же он, Фитцджеральд: 
как и говорил Магвайр, весь 
рганный и вочечках! Можно 
на него сразу наброситься, но он 
все на свете будет отрицать: и на 
раскопках никогда не был, ио 
камне ничего не слышал, 
Труслив до дрожи и что-то 
exp! 


вает 
Что x, поговорим с другими 
Бармен! До чего хорош! От него 

можно узнать массу интересного о 


шкафу)... Профессионал, черт. пать, все равно Джордж им 
возьми — никаких следов! Ладно, — сейчас ни к чему. 
уходим — теперь через дверь! Теперь варочку — вот он, 
Упс! Мэрлин собственной манускрипт! То-то Николь 
БВ персоной, идет домой в своих обралуется! 
Е любимых клетчатых брюках... и | 
р Е 


фиолетовом пиджаке. 
Прячемся в шкаф... Ой, сюда 

он первым делом и полез! Koneu! 
Нет, слава Богу, не заметил! 


Nico's Apartment 

Ухты! Штука-то и вправду 
ценная — пергамент времен 
тамплиеров. Картиночки такие 


Conk 


Пигрэме — тем более, что сидящий 
рядом пьяненький лебил Дойл 


вечно в 


зает в разговор со своими 
комментариями, (Кстати, в этой 
беседе лучше не выдавать себя ни 
за друга профессора Пигрэм: 
за репортера 


ни 
Пигром, оказывает 


журнали 
Закажите лучше пивка...) 
Итак, почтенный историк 


тов здесь принято бить 


свалил сегодня рано утром 
котяра Дойл (он якобы выносил 
мусор) видел ero в четыре часа. 
утра: Пигрэм покидал Лохмарн, 
посипеде. Больше 


верхом на 
никто ничего не знает, а комната 
ero yxe слана 
Так... Hae or 
Пигрома нам явно не видать 
Ладно, поговорим с остальны. 


су не легче 


Дойл... Варугон знает, был ли 
Фитиджеральл ни раскоис? 
Может, и знает, только мозги что 
то засохли... — Ладно, возьмем ему 


‘пива! 
Да, онвидел Шона на ра 
УПигрома 


копках 
своими глазами, вот 
как вас сейчас! 

Отлично! Пошли трясти 
белолагу! 

On опять все на свете отрицает 
Нучтоты будешь делать! 

Снова поговорим с пареньком 
на улице. 


Улица 

Дион его не проето видел на 
раскопе, этой ночью он наблюдал. 
как тот говорил ¢ Пигрэмом, и 


Пигрэм передал ему что-то. 


какую-то коробочку 
Ho Фити-то nce отрицает! 

Ничего, надо ero припугнуть! 
Ладно, пошли 

Фитилжераль! 


держись, 


Паб 

Боже мой, его даже жалко! Как 
ju 
грохнулся, Проклинает nce на 
Hy aa, ny ai 
On должен, не 


ye 


про коробку — чуть не 
сете, трясется 
коробка 
открывая, передать се некоему 
Жаку Марке из Парижа! Марке за 
ней приедет! 

Ox, не стоило Джорджу так на 


него давить: Фитц вскочил, рванул 
* за дверь... Шум мотора, глухой 
удар... и влетел Магвайр с воплями. 
— красная спортивная машина 


сбила Шона Фитилжеральла! 

Красная спортивная машина! 
Никто ему. само собой, не 

поверил: во-первых, все знают, что 


онвечно вре 
нето что красного “феррари”, 
здесьи “газика”-то отродясь не 
появлялось! 


аво-вторых, эл 


Увы, Джордж знает, что это 
на правду.. Бедный 
Шон. Надо пойти посмотреть. 


очень похож 


Улица 

Marnaitp; само собой, покане 
‘совсем в себе — еще бы, такое 
увидеть в сонной ирландской 
деревушке. где приезд археологов 
— самое большое событие!.. 
Короче говоря, как только 
расстроенный Фитц выскочил из 


паба, с холма сорвался красный 
“феррари”, сшиб беднягу, 
протащи: 
капоте... А потом из машины 
вышел эльф, затащил окровавлен- 
ную жертву в автомобиль и уехал! 
И все — ни следа, ни св 
кроме парнишки, которому никто 
не верит 

4$, значит... Здравствуйте, 
мсье Кан! He Tak уж мы его и 
опередили. 

Ho что же с камнем (наверняка 
именно он лежал в коробочке 
Пигрэма)?.. Магвайр не виде; 
чтобы Фити что-то уронил, да ему 
и не до того было 


слесяток метров на 


детелей, 


Поскольку на дороге ничего м 
валяется, сли Фити и выронил 
о-то — оно улетело туда, где 
лежит решетка. Будем надеяться, 
что это не канализация, Нет, она 
ведет в подвал забегаловки мистера 
Лири, Снаружи се не открыть — 
нало спуститься в полвал! 

Кстати, машина врезала по 
распределительной коробке рядом 
сдверью и сбила с нее крышку. 
Поглялим... Упс! Сломал 
выключатель... Какой кошмар! 
Знать бы еще, что он выключает! 
Ладно, пошли внутрь. 


Паб 

В подвал ведет дверка за стойкой 
бара, но Лири Джорджа туда не 
устит — никогда и ни за что! Черт. 
Закажем пива (если 
Джорлж еще не допил первую 
порцию, стакан до сих пор стоит на 
стойке] 

Ara! Помпа (она в подвале) 
сломалась — не будет вам пива! 
Наверное, это тот самый 
выключатель, который остале 
Джорджа в руке... Не важно, 
ловить момент — предложим свои. 
yeayrit! 

Ни за что! Только специалист 
высочайшего класса может 
прикоснуться к помпе ми 
Лири! — А Джордж и 
специалист — вот вам и карточка 

Томас Мэрлин, Грубер электро- 
ник корпорейши” (покажите се 
Лири). 

Да? Это меняет дело! Только 
пусть сначала мистер электрик 
продемонстрирует свои навыки 
на посудомоечной машине — она 
тоже не работает! 

Настало время взглянуть на 
простуженного пьянчужку Рона в. 
углу (надеюсь, вы с ним уже 
поболтали?). Видите, он муча 
какую-то проволочку? Можно 
даже спросить, что это? — Это 
силок для дикого кролика. Вот 
браконьер! 

Теперь надо проволочку 
стянуть. Она здорово пригодится 
Джорджу в ero электротехниче- 
скихизысканиях. Дождитесь 
момента, когда старая развалина 
будет чихать — и хватайте 
проволоку со стола! Требовать се 
обратно Рон все равно не 
решится — браконьерство дело. 
подсудное 

Идем за стойкуи... действуем 
проволокой на штепсель 


бы побрал, 


ера. 


сть 


посудомоечной машины! 

Чтобы заменить предохрани- 
электриком быть не 
обязательно! Ура, работает! 
Теперь старый Лири счастлив 
пустить Джорлжа в подвал! He 
будем терять времени 


тель жучком, 


Подвал 
Остроумец Лири, зная, что в 
подвале темно, хра 
карманный фонарик — а как его 
айдешь?! Джорджу придется на 
ощупь искать большой рычаг, 
открывающий решетку в 
тротуаре. Прогремело... опять 
наверх — открывать 


ттам 


шетку с улицы 

Теперь получилось! Прыгать 
элесь высоковато, поэтому 
идем... нет, никуда не идем — с 
`Джорлжем хотят поговорить 
Высокий такой мужчина со 
IPAMOM на щеке — его фото до 
сих пор лежит у нас в кармане 

Тугтолько что произошел 
несчастный случай — вы не 
видели, мистер? Нет? Ам 
он видел? (Молчи, Магвайр 
этот эльф в гражданском шутить 
не будет!) А коробочку не 


мик, 


находили? Нет? Ну ладно, ладно, 
до свидания! 
'Ушел!., Переведем дух — ив 


noma: 


Подвал 
Что нас интересует? Фонарь: 
берем, пригодится... Ого! Как 
‘сверкает! Что-то провалилось 
сквозь решетку, 
Вотон, камень профессора 
Пигрэма! Мы опять вас обошли, 
мсье Кан! 


Теперь посмотрим, что еще 


НЕЕ 


итересного профессор нашел в. 
замке — Фитц что-то бормотало | 
“потайной камере”... Из паба 
и налево, мимо Магвайра 


Узамка 
В ворота можно не ломиться — 
заперто. Вот разлапистый стогу 
стены — это перспективно! Жаль 
только, интеллектуал в перема- 
занных в навозе сапогах, 
который его сторожит, ни за что 
нас не пустит! 

Что x, заболтаем... Главное — 
рассказать о красной машинеи 
несчастном случае с Шоном, 
Шон? Да это же племянник 


лоброго фермера, именно он так 

бездарно сложил сено на телегу, 

черт бы его побрал! 
Неужели дядя не хо 


тпойти 


узнать, что случилось?! Опове- 
стить полицию? — А зачем, если 
уже поздно? Кроме того, если он 


уйдет, какой-нибудь бездельник 
непременно залезет на стог и. | 
Hy, 9t0 Kak | 
раз ерунла! Тимуровец Джордж | 
посидит, постережет, никого не | 


сломает себе шею! 


подпустит — ты только иди, иди, 
выпей пивка! 

Слава Богу, ушел! Лезем 
наверх 

Так, в стене над стогом — 
‘улобный пролом, но все равно. 
высоковата! Берем примочку л 
открывания канализационных 
люков (хорошо, что Джордж не 
оставил се в Париже!) и 
вставляем в выбоину в стене (она 
слева). Отличная опора! Теперь 
ничего не стоит подняться... Bor 
мы и в замке! 


— наталия дубровская 
(окончание следует.) 
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ИГРА 
Tomb Raider 


Приходилось ли вам летать самолетами “Аэрофлота”, когда 
на борту вдруг оказываются толпы вооруженных до зубов: 
террористов, а само летало неожиданно сваливается в 
‘изумительно симпатичный штопор, умудряясь при этом 
‘делать изумительные по красоте (вид из глаз и сземли, 
разумеется) пируэты, сальто-мортале и мертвые петли 
‘имени штабс-капитана Нестерова Петра Николаевича? Вряд 
ли, верно? Ну хорошо. Но зато вам наверняка доводилось 
летать во сне (мама еще говорила: это ты растешь, сынок), 
когда кажется, что нет нам преград ни в море, ни на суше, 
когда летишь и упиваешься и собой, таким легким, умелым. 
‘и счастливым, и собственно полетом, размашистым и 


ре. Ао А ак ет. 


Sa 


мощным, как у орла, красивым и изящным, Kak у бабочки, 

Так вот, это и есть Tomb Raider (Core Design — разработка, 
Eidos Interactive — издание und дистрибуция). Новое слово 
(абсолютно объемный “Принц” исовершенно гуттаперче- 
вый Fade to Black), новогодняя отдушина и рождественская. 
находка. Прогулки-полеты без парашюта и прочей страхов- 
ки, отягощенные стрельбой и ненавязчивым сюжетом, Хоть 

‘и без Пушкина, зато с душой. 


сточником и состав- 
ной частью всех вообше спепагент быстрого 
сюжетных холов и реагирования. Какие-то 

мелких неприятностей | подлецы заслали девчонку в 


заокеанских комиксов и 


| в Tomb Каеге пещеры лревних инков за 

| является некая Lara неким гнусным артефактом 

|| Стой, бой-баба с грацией (Scion кличут), а она, 
Синдии Кроуфорд, героиня ' бедовая-непутевая, выбрать- 


ся оттуда почему-то не 
смогла. Верне 
если вы пройдете вместе с 
ней все четыре эпизода по 
десятку уровней в 

каждом, Событие не 


RY, 


сможет, 


ПОЛЕТЫ ВО GHG HAA 


очень реальное, а потому и 
не совсем существенное. 
Какое до него дело тому. кто 
раскусит игру ло опубликова- 
ния этого материала?.. 
Но оставим философию. 
Выяснять, какой жанр. 
представляет Tomb Raider — 
тоже философия. Видимо, 
абстрактное слово “бродил- 
ка” (adventure) поможет нам 
понять, что для солидной 
apkaabi/action’a игра не- 


сколько вялотекушая, а для 
квеста не хватает многих 
существенных атрибутов, да 
и загадки не отличаются 
серьезностью. В общем, 
лавайте договоримся 

величать это 3D-Action, OK? 
Кстати, беспредельность 
сюжета вызвала настоящую 


Aili ose 


панику — кигре уже опубли- 
ковано (в родном Имегпеге) 
по меньшей мере три полных 
солюшена со всеми секрета- 
ми и разжевываниями, куда 
идти, как и в кого стрелять... 
Подобная шиза, на мой 
взгляд, может довести до 


желтого дома всех, кто 
профессионально занимается 
компьютерными играми 
кое-кто, по моим данным, 
уже пишет тактику прохож- 
ления “Тетриса”, запарив- 
шись на двадиатом уровне: 
Когда я стал этому человеку 
рассказывать, что “Тетрис 
бесконечен, он понес что-то. 
про религию и замкнутость 
мира. Пропал для общества 
навсегла... 


Задача играющего в Tomb 
Каегтривиальна и обыденна 
найти выход из лихо 
закрученных в пространстве 
жилых и нежилых коммуналь- 
ных объектов, с их огромным 
количеством комнат, реками, 
бассейнами, непотребными 
многоэтажными сооружения- 
ми. Четыре эпизода — инки, 
Древний Египет, античные 
руины, к счастью, затонув- 
as Атлантида. Вперед ис 
песнями про Чапая; 
стрелять с тачанки во все, 
что нападает; если выхода из 
светлицы нет, то его нало 
найти, или прорубить; 
пятиминутное упражнение 
по проталкиванию гранит- 
ного куба по длинному 
коридору считается голово- 
ломкой (сразу предупреждаю: 
упражнение настолько же 
лураикое, насколько и 
занудное; приходится 
отыскивать на поверхности 
некое полобие ручек, делать 
на них “изе”, дожидаться, 


ВСЕМ 
РЕЗВРЕМЕННО, 
ПОГИБШИМ AKPOBATAM 
ПОСВЯЩАЕТСЯ. 
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пока Лариска 
опустит руки, и 
повторять, 
повторять...). 


осути игра состоит из 
графики и только из 
графики, Прежде всего 
это превосходный 
полностью трехмер- 
ный engine (мне 
почему-то кажется, что. 
ничего подобного раньше не 
было). Удивительно быстрый. 


: Основной антураж — пещеры 


и дворцы выглядят просто 
замечательно, несмотря на 
определенную бедность 
текстур (для нормальной 
игры их достаточно, но 
жадность не дает покоя). 
Можно менять разрешение — 
вариантов чуть меньше, чем в 
Quake, играть с детализацией 
и размером экрана — то есть 
оптимально настраивать это 
хозяйство пол возможности 
вашего настольного железа 
В рамках этого графическо- 


: го пира победителей создан: 
весьма реальный (по меркам 
© лобрых игр) мир. Графика, 
повторюсь, не хуже, чем в 


(9M) леочное Games Magazines © © ee oo © 


Quake (простите за пошлова: 
тое сравнение), а макрокосм, 
пожалуй что, даже сложнее, 
Отлично “сделана” вода, ее 
течение, освещение/движе- 
ния вней, Дно видно! Более 
всего поражают воображение 
водопады, выглядящие едва 
ли не настоящими, нуа попав 
вних, и вовсе ощущаешь себя 
без-пяти-минут-покойником, 
{ Тоесть вполне адекватно. 

: Почти все (впрочем, по 

| малопонятным автору 
причинам — HE BCE) 
объекты корректны с точки 

© зрения звука: убитая мышь, 

: честно пролетев вниз два 

? десятка условных метров, 

| шлепается о землю с нужным 

науке акустике звуком, в 

нужном месте, и трупик 
: бедной “птички” будет лежать 
там до скончания веков. 

До некоторой степени все в 
порядке и с гравитацией (“до 
некоторой степени” означает, 
{ что Ларины акробатические 

тюды, слава богу, этой. 
пошлой физической законо- 
мерностью не страдают!): 
замечательно ведут себя 
` обваливающиеся мосты и 


трухлявые 
бетонные 
плиты, Но уже 
(см. выше) беззвучно. Упав не 
в воду, можно разбиться и 
умереть. Симпатичный такой 
мотологический мирок. 

...В котором живут милые 
монстры: от летучих мышей и 
саблеухих пешерных медве- 
дей, ло мумий, разгуливаю- 
щих по пирамидам, динозав- 
рови... каких кошмаров вы 
ждете от затонувшей Атлан- 
тиды?.. — вот-вот, этих 
самых. Все ребята опять же 
очень трехмерные и сбалан- 
сировано-детализованные. 
Смотрятся “на пять” — как на 
большом, так и на малом 
расстоянии. Огромное 


количество опорно-двига- 
тельных фаз. Замечательные 
движения, 


теперь, Маша, 0 
главной. 

Героине. 

Камера в игре живет 
своей жизнью — 
исключительно 

насыщенной и плодотворной. 
Ho и своенравной: попросить 
ее, кпримеру, показывать 
Лариску не во всей красе. a 
ограничиться боевым видом 
“из глаз” — нереально. 
Забудьте. Наслаждайтесь 
прелестницей, пейзажами и 
сочностью пластики. 
Улерживая одну из клавиш, 
можно посмотреть вперед, 
повертеть головой и — опять 
же — упиться жизнью. 
Главная героиня, которая 
так бодро влезла в эту 
историю, таскает по всем 
подземельям небольшой 


рюкзачок, который по ходу 
пьесы можно наполнять 
разнообразными полезными 
предметами, Например ; 
аптечками. Оружием (пистоле- 
ты по умолчанию, “Узи”, 
шотган). Патронами ко всему, 
кроме пистолета, в патронах 
не нуждающемся. В рюкзачке 
всегда лежит компас, коим : 
можно даже пользоваться, ибо, 
корилоры запутанны, а карту 
забыли приложить, Отдель- 
ный филиал котомки предназ- 
начен для разнообразных 
ключей и предметов, которые 
нало отнести в предназначен- 
ное для них место. Это так. 
называемые голово- 
ломки игры Tomb: 
ider. 
Поведение Лары 
характеризуется B 
первую очередь 
спортивной акробати- 
кой, И только ею. 
Прыжки вверх (6 
батута) — это баналь- | 
ней, чем стрельба и 
таскание за волосы в 
государственной DOOM’e. 
Умопомрачительные прыжки 
вперед “рыбкой” с неизмен- 
ным кувырком в завершаю- 
шей фазе — просто очень 
красиво смотрятся. Сальто 
назад — серебряная медаль по | 
гимнастике. Сальто “в. 
ширину” и скачкИ с отскока- 
ми от наклонных стенок — 
золотая. Плаванье — МСМК. 
Смотреть не пересмотреть, 
Движения — самая сильная 
часть игры, и это утверждение 
не предполагает никаких 
возражений. Огромное 
количество фаз и всевозмож- ! 
ных ситуаций, включая 


© разнообразные подтягивания, | 


стойки на руках, скатывания, 
падения, взаимодействия с 
предметами — высший класс. 
Настольное пособие для 


авторов будуших клонов (а | 
| они попр 
© детских спортивных художе- 


!) итренеров. 


ственно-гимнастических и 
акробатических школ. 


о DOOM’e. Из 
рюкзачка в секунду 
можно вынуть 
пистолеты и начать 
беспорядочную пальбу. 
Прицел в этом случае: 

— понятие весьма и весьма: 

условное, Целиться неловко, 

поэтому правильно указанное 
направление — половина 

пела. Умершилять монстров. 

довольно просто (если бы не 

споенравность камеры, то о 

них, болезных, не стоило бы и 

заикаться). главное — 

вовремя заметить, что вае 
атакуют, Аптечек вигре не 
многим меныие, чем галов, 
поэтому смерть грозит лишь 
самым тиедушным, ла ито — 
лишь в начале игры. Потом, 
сстественно, становится 

больно, но это потом, К 

этому “потом” нало еше 

найти дорогу 

Вторая проблема — вхолы и 
выхолы, повороты и лабирин- 
ты. He Tak уж и страшно, хотя 
ходить нужно подолгу, Как 
правило монстры лосаждают 


не очень сильно: единожды 
зачистив помещение, в него 
можно вхолить, ничего не 
боясь, Делать это приходится 
часто — объекты, контроли- 
рующие вхолы и выходы, 
могут быть весьма удалены от 
собственно лверей. Важно 
отметить следующую 
приятность игры: полейство- 
вав на какой либо триггер, вы 
всегда увидите результат — 
открывшуюся дверь, остано- 
вившийся объект. Остаются 
только два нюанеа: требуется 
узнать помешение и быстро 
ло него добраться — двери 
могут захлопнуться через 
какос-то время. 

При отсутствии лостойной 
контриропаганды TR- 
“головоломки” легко могут 
стать притчей во языцех. 
Примем же меры, Зачастую 
лля прохожления игры 
требуется найти некие 
объекты, принести их в какос- 
то место и проделать некое 
действие, Жанр и устройство, 
игры таковы, что все эти 
проблемы имеютавтоматиче- 
ское и очевидное решение 
Во-первых, лля того чтобы 


найти что-то, нало это 
“что-то” просто. 
увидеть, то есть 
оказаться в нужном 
помещении. Во-вторых, нет 
никаких причин не подбирать 
что-нибудь, “Лишних” 
предметов вигре попросту не 
предусмотрено. Кроме того, 
невозможно использовать что 
бы то ни было не по назначе- 
нию, потерять или испортить. 
Выход существует всегда и 
отовсюду. Иногда надо во 
что-то выстрелить или 
постоять на чем-то, но 
подобные ситуации встреча- 
ются редко. 

Основные головоломки 
вполне прозрачны и не 
допускают неоднозначного 
толкования. Пример: 
помещение, на стене 
которого имеется некая 
конструкция, в которой не 
хватает шестеренок и 
которая — в укомплектован- 
ном виде — запускается 
рычагом, Очевидное 
решение: бродим по уровню, 
нахолим недостающие 
шестеренки, расставляем их 
по местам, нажимаем на 
рычаг — механизм срабаты- 
васт, водопад останавливает- 
ся и обнаруживается выход. 
Все просто, необратимые 
ошибки (кроме смерти по 
глупости, неосторожному 
обращению с огнем или в 
результате неудачной 
встречи с монстрами) 
исключены. 

Гораздо сложнее BTR 
научиться запрыгивать на 
неудобные скальные 
пятачки и замечать не 
больно-то заметные входы и 
пещеры. Аркадные навыки, 
способность к спортивному 
ориентированию — залог 
успеха. 


аковы мои наблюле- 
ния. Основные. 

Но существует 
несколько дополни- 
тельных. Во-первых, 
несмотря на достоин- 


‘Системные 
требования: 
Pentium 60+, 8 
мбайт RAM 
(минимум), 2- 
скоростной CD- 
ROM, VGA/SVGA, 
DOS 5.0+/ 
Windows 95, 
геймпад] 
джойстик 
(желательны) 


ства engine’a, регулярно 
встречаются неприятные 
глюки, присущие многим 
играм на Sony PlayStation 
(замечу, что Tomb Raider 
разрабатывался с оптимиза- 
цией именно под эту 
платформу). Беспричинно 
проявляются и пропадают 
бесхозные плоскости, 
раздражают и мешают 
играть. Нет ничего гнуснее 
мигающей и съезжающей 
вбок двери. С другой 
стороны, в полностью 
трехмерной игре изредка 
обнаруживаются некие 
плоские картинки, ведущие 
себя самым непотребным 
образом (пугают убожест- 
вом, пикселизацией и 
неправильным позициони- 
рованием относительно 
окружающих трехмерных 
объектов)... 


— х.мотолог 


P.S. Отдельное спасибо 
Ларисе Крофт за тот поисти- 
нетитанический труд, 
который она совершила во 
время подготовки приведен- 
ного выше экзерсиса. 


* Core Design 
х Eidos Interactive 
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Е С EA ав Ч - 


TWEEDLEDUM AND TWEEDLEDEE 
AGREED TO HAVE A BATTLE; 

FOR TWEEDLEDUM SAID TWEEDLEDEE 
HAD SPOILED HIS NICE NEW RATTLE... 


(БРИТАНСКАЯ НАРОДНАЯ ОДРОСТЬ) 


Как капает вода из крана? Она капает 
НЕИЗБЕЖНО. События, происходящие B 
последнее (рождественское и новогоднее! 
прошу учесть. — Ред.) время в мире 
компьютерных игр, диковинны до фанта- 
стичности. На момент окончательной 
шлифовки (шкурка нулевого размера) 
этого материала заводная донхуанистая 
игрушка DeathRally (см. наши компли- 
менты в прошлом номере, а также в этом 
— в рубрике “Памятка игромана’96) в 
большинстве мировых хит-парадов 
занимала первое место. С отставанием на 
месяц от DRally увидела свет игра Race 
Мата, изваянная компанией Tangor из. 
некоей братской восточно-европейской и 
изданная Flair Software... 


граточно такая же. Hy, 
почти такая же, С одной 
стороны, вероятность 
“списывания” ничтожно. 
мала, Как ни крути, на 
все про nce уходит не 
месяц и He два. С другой 
стороны, возможность столь 
точного двойного попадания в 
яблочко“ мировых чартов 
скорее всего мала исчезающе 
И не потому что игрушка плоха, 
вов 
меньше DRally. Просто он 
опоздала. В силу чего судьба 
В Мапа, наверное, будет не 
такой помпезной, фанфар и 
гимнов будет явно меньше; 
однако эти два лекарства вполне 
взаимозаменяемы. Если в. 
аптеке вам вместо одной игры 
вдруг предложат другую — не 
стоит расстраиваться, вы ничего 
не потеряе 


нет; она вкусна ничуть не 


(но и ничего не 


приобретете) от такой замены 


ОБИДНО, HO До 


96 #11-12 1996 


„Лекарства совпадают с зас 


точностью ло дозировки, все лее дорогой 1061 

можно слелать — это найти у т ать см 

десять отличий, Не очень-то каза > 

а ered ШИЗОФРЕНИЯ HE 
юиск различий — серьезная грам р = ера 2 

логическая игра, Очень лот а son ОТЛИЧАЕТСЯ 0 

уважаемая, к примеру, журна- \ 10H ‘ ПРОСТУДЫ УЖЕ 

лом “Урок и бытие" (подписной nol 1Gcc x 

индекс несуществен). Вместе с и автогорячки д ' ЧЕРЕЗ ПАРУ 

тем розыск отличий в двух та, He ЗАЕЗДОВ 

славных, но нахолящихся в jopTOBO! 


близкой родственной связи т {есять paps к к 
играх лоступен каждому, Это, бор зави. строени 1 
приятное и полезное времяп- 
репровождение, развивающее 
наблюлательность, аналитим 
ское мышление и способность 

вычленять из общего частное. В 
общем, данную рецензию 


можно р: 


Чатривать как 
сборник ответов на вопрос о 
том, чем же Death Rally 
отличается от Васе Mania. 
Излание первое, версия 
прелварительная. 


; Ht д 
nut nye ск a de п 
но; обе игры 


поля ягоды, От каких же и 7 
болезней доктора х 
прописывают такое? От х нет истинн. 1 
скуки, Гоночные аркалы Mc к лот » 

— искреннее весе 

стрельба, руль противопоказан я bu, но 7 к 

И приработок неплохой: в Васе я 7 адны rm 

Mania даже приехавший скал 

‘десятым получает приз в $30000. sHOE т > оф 

Ha эти монеты on чинит лы анно! у 

автомобиль, покупает оружие, 1 i у 

пляшет националь 

наслаждается жизнью, Имея 7 тельно, He 

МНОГО денег, можно собрать thR BI \ 

небольшой автопарк — чтобы ды и по этому парам 

перед каждым следующим У), есть на что посм. ношны 

заездом терзать себя проблема- зиятные нерные Tpac и 

ми с выбором наиболее зы, ya 

подходящего авто, Параметры замплины, Как результа ненной траектории. Трах 


одного 


с, давка, x 


ски и к ИМО 


q «HET OJ(SH, 
OCOBEHHO ДЕТИ, 
HE ЖЕЛАЮТ 
ВЫХОДИТЬ HA 
ПРОЕЗЖУЮ ЧАСТЬ! 


St 


Sth 


которая, естественно, занят 
Прибавьте к этому машины, так 
некстати падающие с ближай- 
шего трамплина, мины и 
самонаволящиеся ракеты, 
Искренне веселье авторов. 
игры прелела не имеет; После 
пересечения финишной черты 
тонка... вовсе не заканчиваете 


Можно разъезжать и, разумеется, 
хулиганить, никуда уже не спеша, 
20 TeX пор, пока последний 
разгильяй-участник не доедет; 
наконец, до финиша. А сэтиму 


ПАДАЮЩИЕ с 
БЛИЖАЙШЕГО 
ТРАМПЛИНА 


МАШИНЫ, МИНЫ И 
САМОНАВОДЯЩНЕСЯ 


него, вы уж поверьте, будуг 
серьезные проблемы, поскольку 
закончившие заезд товарищи 
имеют обыкновение парковаться: 
амым неожиданным образом и в 
«амых невероятных местах, 
предпочитая, впрочем, узкие 
повороты. Пока неудачник 

( будет распихивать эти пробки, 
можно с пользой убить время: 
посетить ремонтные боксы и 
растратить остатки боекомплек- 
та, ежели таковые имеются. 
Если повезет, можно даже 
изменить свое положение в 
таблице результатов, просто 
отправив чемпиона в мир, 
тораздо более интересный и 
тустонаселенный, 


ПРОТИВОПОКАЗАН! 


: Paes 
Я. 001 


| игры — стрельбы много, а толку М ов RMani 
: маловато будет. rT ACTH ›бе 


РУЛЬ 


ЕСС ОА, оч 


(CSE AG 
abl eae Si 


= 
Е LAP-TOPS 
=e 


LEELA 


$ 4( у ев Системные 
Вотличие от DeathRally в эписанные в историч зных п ast Е 

Race Mania гораздо богаче литературе события, ког груг , ‹ Ма ВАМ, 
выбор приобретаемого оружия: ПОМИ т a скоростной 
несколько видов включая рн к CD-ROM, DOS 
самонаводящиеся, все те же вооруженного браунини к 5.0+ 
мины и некоторые другие ЩИ иное, HO nk te cmp: 
прибамбасы, При этом 10 финиша добираю завочного укола (pi 
сравнимый выбор машин и ра ке, всли не при! х к 
чуть меньшие возможности по ‘ мер. DeathRall т 

{ усилению купленного авто (два fain ee Rei у 7 
Е ВВ жестокой, посколи ; истрой, с aocTato 
NO veer ВСЕХ сопернико 10 , 
содержать три машины nia ПОЗВОЛЯТ 1 т ехмерны 

ИИА нал ними поиздеваться r роты 
хватает добрых молодиев- Л “4 OHH 

 caGoraKHHKoB, настоящих и т ‘ 

| друзей любого поклонника: i r 
DeathRally, Видимо, они с горя vi хазброх 1 6 mE 
застрелились: по трассе скоряю! „ПО ЖАНРУ Это СКОРЕЕ 
разбросано такое количество О < АРКАДА, НЕЖЕЛИ 
станций техобслуживания, где посту елинственны 
можно абсолютно бесплатно ри СИМУЛЯТОР ФРОНТОВОГО 
(то есть даром) отремонтиро- ются, а вот действ ИСТРЕБИТЕЛЯ СУ-27 ИЛИ 


me ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ HA 
ТЕМУ РУССКО-ЯПОНСКОЙ 
ВОЙНЫ 2040-43 ГОДОВ 


ый | BR r 


* Tangor 
вать любые повреждения (и. iu он х Flair Software 
быстро), что постепенно. 
понимаешь, что услуги Н 
молодиев не котируются, хотя Г каться. | 
бы в силу относительной < 
бесполезности, Жалко людей — МИ 
потеряли смысл жизни и renanes о 6c 
профессиональную ориента- у ост | 1 
цию, Эти мерзкие ремонтные обсуж 

боксы портят все настроение от sp обо х 


БОЛЕЗНЕЙ проти» — 
ДОКТОРА м 

прописывают 
ТАКОЕ? 


и 


a 


i 


« 


силой. Из 


bs 


Надо 


...А казалось бы; белые homo sapiens, 
финал двадцатого века, все такие 
мудрые-толковые-рассудительные... 
Зима, конечно, но в остальном-то все 
вроде бы в норме... Даже снег зимой — 
это тоже нормально, если кто подза- 
был. Но вопрос о таком забытом и 
‘растоптанном жанре, как аркада, 
встает ребром. Sierra, которая On-Line, 
бьет себя кулаком в грудь со страшной 


груди — победные кличи и 


шаманские спичи. Игру — Hunter 
Hunted - возносят до небес, грозятся 
назвать “Лучшей аркадой 1996-го 
века" и предать анафеме все до сих 
пор написанное для IBM РС. С непре 
менными жертвенными кострами на 
площадях, лузганием семечек послед- 
него украинского урожая и английским 
матом сквозь выбитые зубы. 


ждать чего-то страшного... 


: трашное выражается в 
i т/п-требованиях в 
виде завернутого в 
подарочную упаковку 
90-го “пня” с 16-10 
бортовыми “мегами” 
| Страшное обнаруживается в 
стандартном З1егта’овском 
setup’e, любящем сказать: 
“Хилты, брат, для таких 
гамезов, играл бы ты в...". 
Страшное называется Hunter 
Hunted, восхваляется 
отдельными несдержанными 
критиками в качестве 
“нового слова для всех 
истосковавшихся по” и 
“лучшей аркады всех времен 
и народов”. Соответствую- 
щий гамезу ЗЧетта`овский 


(9B) 1-12 1096 Games Magazing= © © © © © © © 


EPC APKATA\ONOTA HE PAGOTA 


. ТОШНОТА HE ПРОШИА`И ВРЯД AN СКОРО ПРОЙДЕТ, 
HO Я УЖЕ CAM НЕ СТРДАЮ ЕЮ — ЭТО НЕ БОЛЕЗНЬ, 
НЕ МИМОЛЕТНЫЙ ПРИЗНАК, ЭТО Я САМ, 
ЖАН ПОЛЬ CAPTP, “ТОШНОТА” 


| ребенок м 


Web nj твует вас 
серьезным вопросом 
«Охотник ли вы?" — и при 
виде положительного ответа 
радуется, как радуется 
вогоднему 
подарку, плёчет от вожделе- 


вались старые шрамы Hi 
Да не может быть варкаде 
ничего нового! Динамическое 
приближенис/удаление ничем 
ценным быть не может, 
Красиво, конечно. Приятно, 
конечно. И игре не мешает: 
Нои не помогает ничем. 
'Демонстрирует способности 
‘создателей игры к программи- 


© рованию. Это хорошо, очень 


хорошо, Не удивлюсь даже, 
если игрушку программирова- 
ли русские соде-мастера, Ho 
тугже напомню: — 16 “мегов” 
ОЗУ, виртуальная память не 
‘лечит, 


ркада получилась 
двухмерная, HO 
имеются двери, 
позволяющие переме- 
щаться по третьей оси. 
Очень напоминает 


кажется приятной, а при 
наличии телепортеров 
серьезно усложняет процесс 
запоминания уровней. Даи 
сам переезд камеры из од 
плоскости в другую смот 
симпатично. Но напом 
о количестве памяти. 
и, при не очень хорошо, 
ных Windows 95, T6= 
ти может и не хватить. 
. Два персонажа — “хороший 
американский парень” 
(WA.S.P,, etc) и отвратитель- 


е чудовище (beast), более 
всего напоминающее 
минотавра, Оба этих живо- 
тных способны бегать, 
прыгать, взбираться по 
лестницам, сеткам и лианам, 
летов, 
ползать по потолку, стрелять 


` иразмышлять о судьбах мира. 


уровня). При желании можно 

поделить экран пополам 

© (split-screen) и играть 
приятель против товарища. 

Намек: спрайты большие, a 

разрешение — 640x480. 

Продолжаем разговор. Кто 
назвал ЭТО игрой? Это 

аРКАДА. Подумайте о. 

клавиатуре сейчас, Рекомен- 

дуем GamePad, Можно и 
| джойстик. Плохонький. Это 
) we F-22 Lightning um. А.Лам- 

тюгова. 

Довольно много оружия. 
Гранаты и их -меты, сюрике- 
ны, ножи, шотганы, дамские 
пистолеты и даже Молотов- 
кактусы (!). Что-то около 
дюжины видов. Патроны не 
требуются лишь к кулаку. 
Есть что искать, есть что 

ть, чего бояться на 


ECT 


Можно столкнуть. Взрыв. Все 


(во время загрузки очередного 


| то этовидел, Приходит 


: плоха, более того содержит 
+ совершенноуникальные 


аркады, 
хитрые 


пулеметы, Врагстарается 
нагнать страху, Непонимаю- 
щие прелестей жанра Е 
начинают тухнуть и завидо- | 
вать. Х.Мотологи принима- 
ются гнать. Приходит 
И.Маньяк и говорит, что где- 


Д`Гонило и говорит, что, 
предыдущий оратор видел это 


к 


мыслью, что игра нетак уж и 


вещи. Batman Forever — 


| 


ati 


EE ЧИбри 


2. = 


eS. te 


ee. > 


2 = aS 


EH GH 


глубокомысленные надписи : 
на стёнах вроде “пригнисы” | 
или “прыгай!”. Надписи, 
выполненные в народном 

иле “граффити”, Хорошо 


“5 87148768] 


идущему с шашлыкох 
может быть легко замучен и. 
> нанизан на шампур: Первые 
г сто шестьдесят ше 
десятков уровн 
ся легко (на ра’ 
меньшее время). 
непринужденно. Постоянно 


| появляются подсказки, мол, 
| что и в каких случаях делать. 
Сначала — подробные _— 
инструкции, что, с кем и как 
: надоделать, Потом — 
намек 
_  препо 
тельно; 
Как это ни глупо звучит — 
цель игры самая что ни на 
естьаркадная. Персонаж 
должен представить себя 


MTA 


(1007 202 49 Wed 8108 №15 


| уровнях надо что-ниб 


представлены ныне на 


ровня, старательно пытаю- 
мрачным 
рбанистическим пейзажем”. 


(3p: 


найти, Иногда достатс 
найти выход. 
димо уложит 
время... 


можно лишь из моло- 
децкой наивности. 
Развитие жанра боевой 
аркады (народное 
название = “проходил- 
ка”) подошло к очеред- 
ной вехе, Веха называется р 
Hunter Hunted, Теперь все, : 
что ни появится, будет 
сравниваться именно с этой 
зарубочкой — технически. 

{ совершенной и сюжетно 

| (за)конченной. Распрекрас- 
ный мир, безошибочно 
скачущие объекты, ничего 
нового. 

Уигры много тонких 
индивидуальных особенно- 
стей, они приходят незваными 
и уходят незамеченными. От. 
часа непрерывной игры не 
остается никаких воспомина- 
ний, Это очень важно. Помню, 
играл. Неоднократно. Долго. | 


коренная | 
проблема 
всехаркад | 
современ потопа; 
здесь нет 
непроходимых 
уровней, игра не 
стопорится, —— 
любой уровень 
может быть пропущен (потом, 
потом, батенька!). Просто так 
устроена игра: влюбой момент 
можно сохраниться, можно, 
манкироватьлюбым этапом 
или заново пройти что-нибудь 
из особо не запомнившегося 
старого. Считайте очки и 
подбирайте бонусы, Это, 
аРКАДА. Если ваш СО-ВОМ : 
не из самых быстрых, что. 


Митинском рынке, то загрузка 
BH и видеозаставки будут 
имать время, сравнимое CO 
менем прохождения 
уровня, 
Впоследствии. 
‘размеры этапов, 
увеличиваются, а 


aa Sh. 


Р.5. Напоминаю: варкалах 
не бывает сюжетов, 

Р.Р.5. Скорее всего это 
лучшая классическая РС- 
аркада нескольких послед- 
них месяцев, Следующий 
шедевр (“хит”) будет 
отличаться or Hunter Hunted 
графикой, так 
называемым сюжетом. Это, 
mainstream, Жанр, не 


подверженный никаким 
изменениям, кроме техни 
ческих, Игра рекомендуется 
всем, кому это интересно. 
Уровень за уровнем скакать, 
цепляться и стрелять... Из 
настольных игр по сюжету 
очень близка известная 
“Ванька-в-с-Тань-ка”. 
Последнюю рекомендую 
поклонникам жанра, не 
имеющим P90/16mb. 

P.P.P.S. Куплю бубен. 
Большой. Шаманский. 
Компьютеры чинить. 


системные 
‘требования: 
Pentium 90 (лучше 
Pentium 133), 16 
мбайт КАМ. 
(aye 32), 4 
‘xopocmnou Co: 
ROM, 35 Мбайт 
на HDD (ти). 
эвуковая карт 
‘mutui, Windows 
95, желателен 
2eumnad 


х Sierra 


ШИзвук 


Hunter Hunted 


I 
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ИНТЕРЕСНОСТЬ 


поскольку там, 


HE ДАЙ 60F acl 


Rai, ‘что ребята из: Reflections (разработчики) и Psygnosis (издатели) 
ходили В школе) Ha: ypokax великой русской литературы Нашего 
1етю (см, эпиграф), иначе 6 они ни за что не сели за написание не то 
что Destruction Derby 2, но и, легко догадаться, просто Destruction + 
Derby. И ограничились ‘бы в своем творчестве только вторым словом, 
в этих самых Derby, иной раз и Ше-жилеты с компасами : 
выдают, ив туман сидят дома за виски, а не рулят черт знает где, а за 
крушения, особенно с последствиями в виде тяжких телесных, и вовсе 
_ бьют рублем; kak говаривал покойный бригадир второго участка 
одной узкоколейной железной дороги. Эх, не читали.. 
Воти приходится всем нам снова. Без катапульты. Без 20- caramersoy 
ой лобовой брони уральской ковки. Без матерных слов в прямом : 
эфире; Даже без ‘ручных (хотя бы ручных!) противотанковых Ge : 


Заниматься этим.. 


видевшие пе ву ‘часть игрушки поймут нас с полуслова, поскольку и 
там они занимались тем же самым, а незнакомые пусть идут пить чай, 


им все равно будет неинтересно. 


‘разу же обрадую всех 
знакомых с: НИКАКИХ 
ерьезных качественных 
трансформаций игра не 
претерпела (SVGA, как 
В общее место сегодня, не 
счет). А главное, и некачест- 
юННос, — играу наб теперь 
+) разжилась версией под Win'95. 
Дас. Мы тоже стали большими, 
Мытоже так могем. Bo всем же 
{ остальном можно было 
запросто обойтись банальным 
апдейтом, Запаковали бы свои 
новые трассы и продавали бы. 

.. Ho xoueres денег, в Майами 
хочется, а на Колыму чего-то не 
тянет, хочется коллекционного 
баварского пива с чешскими 
кнедликами, хочется... Пардон, 
отвлекся, 

Для не утративших желание 
записаться в секцию автотранс- 
портных... гм-м-м... чудаков 
приступаю к основной части 


+ “UP”, Довольно. 


: было сделано для 


доклала, Все режимы, встречав- 
шиеся в первой части DD, 


: оставлены в целости и сохран- 
: ности (хоть бы один добавили, 


честное слово!) Все те же гонки 
на очки, за призовые места и, 
офкос, само Destruction Derby. 
Предлагается проехать по семи 
новым трассам и попробовать 
себя начетырех аренах 
тотального истребления, Что 
еще? Внедренатакая вещь, как 
pit-stop, Tem, кто родился 
только вчера, спешу сообщить, 
что эта штуковина взята из 
автоспорта и представляет 


| собой ремонтный бокс, куда 


можно заезжать во время гонки, 
лабы подремонтироваться, A 
поскольку на трассе шуток не 
понимают, мы с вами будем 
заглядывать туда о-очень часто, 
Управление реализовано на 


редкость тупоголово, Мало 


того, что машина, попавшая B 


{ первую же переделку, становит- 
| ся своенравной, как лошаль 

+ товарища Буденного, так еще и 
` кнопки на “клаве” не 
{ нормально настроить, К 


примеру accelerate. Согласитесь, 
штука нужная, нов 

DD она может быть 
любой кнопкой, 
кроме, естественно, 


‘странный подход, вы 
не находите? Мода Ha 
замену “UP” литерой 
“A пошла от 
MicroProse, но это, 


‘удобства переключе- 


ч. А здесь даже 


этуабрака- 
дабру, доходим наконец до 
самого проце 


трисованная вобщем-то 
на среднем уровне 
машина, попав в группу 
себе подобных, 
смотрится почти 
идеально — намируи 
смерть красна. Однако милую. 
псевлофоторсальную картину 
гонок на разрушение, увы, по- 
прежнему, портят инородные 
абстракционистские включения 
ввиде треугольников, квадра- 
тов и параллелепипедов, 
представляющих собой 


| отлетающие при столкновениях 


запчасти автомобилей, Я 
понимаю, спешат к богу в рай, 
но отчего так сильно переме- 
нившисьвлице? 

Зато соперники... Ах, что за 
соперники! Один гнуснее и гаже 
другого. И это нас уже радует, 
так как мы с вами тоже вроде не 
изхора приютских девочек. 
Ежели ваше авто вдруг 
перевернется на бок, то ребята, 
как один, ни за что не проедут 
мимо, а обязательно куда- 


нибудь вас nyt, Да побольнее.. 
Последствия такого внимания. 
являют собой интересное 
зрелище, идущее вразрезсо, 
всеми законами физики: ваш 
железный конь вэмывает ввысь 
и долго-долго делает там всякие 
смешные пируэты, 

Подход, конечно, оригиналь- | 


{ ный, но очень уж неожилан-. 
{ ный. Как только приземляемся, 
{ спешим сделать добро, как 


завещал классик. Для чего 
догоняем ближайшего соперни- 
каи... Во-первых, очки дадут, 
во-вторых, обиженный 
автолюбитель зарулитнари- 


> мор (одним галом меньше), а в- 
третьих — просго приятно. 


Те, кто во всем ценит 


| аккуратность, имеют возмож- 
: ность ознакомиться со своими 
 непосредственными коллегами 
| погруппе недоделанных 


водителей — B TOM смысле, 


{ чтобы отныне долбить только. 


их, не тратя энергии на. 
‘остальных подонков. Групп 


:00}00.60, 


Soced > FOP sien 
003819 


четыре: и начинаем мы в 
четвертой, Занявший нужное 


| место по итогам сезона, 
} перемешается в следующую 

| труппу, и тд. Переход изнизшей 
| “jut взвысшую должен стать 
я ‘для вас первоочередной целью, 


} таккак потрем последним в 
списке трассам далут проехать, 
если вы находитесь в третьей, 

второй и первой грутпах 

соответственно. 

Замечу что сопернички 

A прорисованы в довольно 
холоритной манере и каждый 
второй призван своим видом 

Вызвать У Hac 


мопронзволь- 
нуюлефекацию. Их отнюдь He 
антельские лики эксклюзивны, 
ив этом плюс, поскольку две 
полобные рожи ие омогли бы 
ужиться в рамках одной 
планеты, (Особеннуюскорбь 
мне завернула одна пожилая 


‘ar 190 02 3000) 
пли 00 16 07, 01/04 
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‘особь, легко составляющая 
опасную конкуренцию сумме из 
трех русских богатырей © 
известной картины Пабло 
Пикассо — в плане габаритов, 
разумеется, Сразу видно — 
девушка с судьбой тяжелой, как 
наследие микроцефала.) 
Короче, “плата за вход — 
разум", причем в самом 
буквальном смысле. Теперь, 
полагаю, вам понятно, что вы в 
любой момент можете погиб- 
нуть (гаме овер) от руки 
урожденного идиота. Ha лице 
камикадзе веселья больше, чем 
нафизиях ваших соперников, 
Посему пошады не ждите, 


пофеозом всего этого 
беспредела является 
пункт меню под 
названием “Destruction 
Derby”. Вам позволено 
выбрать либо Practice, 
либо Total Destruction, Надо 
сказать, что сей пунктик весьма 
интересен с точки зрения 


прикладной психологии: если в. 
других режимах играющему 
преллагалось любым способом, 
но все же добраться до финиша, 
тоесть имелась минимальная 
разумная цель, то в Destruction 
Derby от вас требуется разбить K 
чертям собачьим свою машину 
и, по возможности, побольше 
чужих. И все это просто так, за 
голую идею. Да, она вкусна, эта 
идея, она замечательна (только. 
представьте себе, как это 
злорово — взять и размазать по 
бетонному 
ограждению 
десятую часть 
бюджета PO! 
Круто! Все 
ich!), 
но... HO ведь, 
согласитесь, 
жалко... Teo 
в Техасе 
каждый 
божий день 
молодой 
негритянский 


ловим Ki 


парнишка Джим, едва перску- 
сив несвежими чипсами, бежит 
ни свет ни заря на автозавод г- 
на Форда, где, переодевшись в. 
драную спецовку, становится к 
вертикально-сверлильному 

станку, чтобы высверлить 
отверстие 15 мм вдиаметре во. 
втулке, которая, если ее не 
забракует мастер, будет налета 
на карданный вал, который... A 
вы говорите: мочи их, Коля! 
Нехорошо как-то получается. 

После каждого заезда (это 
ется и пресловутого 
destruction’a машин на время) 
вам будет дадена счастливая 
возможность посмотреть, как 
вы их, или, скорее всего, как 
они вас. Hy a на трассе (в загоне 
для автородео) в вашем 
распоряжении находятся две 
камеры (во время Replay — 
одна): первая висит “езади- 
сверху”, а вторая, самая, на мой 
взгляд, невменяемая из всех 
существующих на свете камер, 
под названием “вы — передний 
бампер”, располагается, 
разумеется, на переднем 
бампере, Наблюдая за события- 
мивмире с ее помощью, вас не 
покидает ощущение, что кто-то 
за что-то возит ваше красивое и 
интеллигентное лицо по. 
заплеванномуасфальту. Macca 
положительных эмоций. 

Мало того, что со времен 
первой части художники- 
создатели так и не научились 
рисовать руль, они ещеи 
третью камеру убрали, которая, 
помнится, находилась чуть 
выше и чуть сзади первой. Так 
что исчезла замечательная 
возможность окинуть это 
смертоубийство взглядом на 
предмет глобальности, Bee, что 
вы видите — это, максимум, 
метр вправо, метр влево. Не 
богато. 

Звук. Изменений кот 
наплака 
Все тот же мужик со своими 
воплями видоплясова и 
стонами. Никакой смысловой 
нагрузкой эти всхлипы не 
отягошены и призваны, 
вероятно, лишь массировать 
барабанные перепонки 
играющего. Да и голос у парня 


ка 


, то есть нет совсем. 


ОП Н 
Ал Ви] 


2180100) 
2119} 


отвратительный; 03-45 
чень раздражает Hyd 2 
нагрузку нас подписали 
Ha полтора десятка 
здип-треков. CD как: 
никак, 650 “мегов”. 
влезает... 


то витоге? В итоге МЫ 
получили бяедную. 
очень бледную копию’ 
оригинала, то сть 
первой DD; Или 
типичное му На 2s 
воротнике, если вспомнить BOE 
того же г-на Мамонова. TO ссть. 
я, конечно, не прав — Нема 
воротнике, а Ha капоте: 

Есть, правда, возможность: 
играть в SVGA-pexuMe, 10 0a, 
признаться, бедных студентов 
не обралует (см. системные 
требования): ожидание каждого” 
кадра потри-четыре секунды, 
легко может довести до 3 

(предлагает. 
мим читателям). В. 
общем, аркада вдруг превраща* 
ется в походовую стратегию.., 
Очень жаль, что все так 
получилось, Ноя не виноват, 
честно... 


‘Системные 
требования 
Pentium 90/1 
(Dos/win'95), 8/ 
16 мбайт RAM 
(ananozusno), 
скоростной CD- 
ROM, VGA/SVGA, 
звуковая 
карта, 005/ 
Windows 95 


— Сергей Аляев 
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Antpononoru утверждают, что многочисленное племя любителей компью- 
терных автомобильных симуляторов делится на две части. Первая, говорят 
‘доценты с кандидатами, в ледниковый период отпочковалась от поклонни- 
ков авиасимуляторов. Этих хлебом не корми, а дай повозиться со steering и 
break ballance (просим прощения за сугубо специальную терминологию), а 
свое мастерство они оттачивают на Indycar Racing и GranPrix Unlimited. 
Родина знает и помнит своих героев, но их мало, и не на них держится 
индустрия современного автомобилеигрушкостроения. Не для них создава- 
лись такие шедевры, как Need for Speed и, конечно, Screamer — вещи, 
писаные для гонщиков куда более простых и куда менее "углубленных", для 
тех, кому близки и до последней буковки понятны заграничные словосоче- 
тания “Lamborgini Diablo” и “Ferrari Testarossa". 
Ну а поскольку вышли мы все из народа, давайте вспомним, как это здоро- 
во, придя домой после тяжелого трудового, запустить на любимом "Пентиу- 
me" Screamer и... до утра лихо вписываться в повороты! Некоторые еще и 
вентилятор к монитору прикручивали, чтобы добиться полной иллюзии 
скорости... Зря. Зря прикручивали. Дождались бы Screamer 2, что только- 
только появился в Москве, глядишь, и без аэрации обошлись бы. 


ышь вам не 
поналобится, И 
настройки, и 
управление только 
склавиатуры — 
сразу видно, что 


PC, но и под консоли, 
Причем меню представляет 
‘собой набор трехмерных 
объектов. Сначала изне- 
скольких летающих по кругу 
эмблем нало выбрать одну — 
она определит внешний вид 
ваших авто, затем по кру 
будуглетать колеса, на 
каждом из которых по одной 
букве, — можно составить 
имя изтрех литер. Дальше 
тоже ловольно забавно: 
пунктик “Arcade” (надеюсь, 
объяснять ничего He нало), к 
примеру, имеет вид игрового 


> 
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игрушку писали не только пол 


автомата, “Championship” — 
что-то вроде билетной кассы 
стрехмерными девинами, а 
“Time Attack” — электронные 
часы. В общем, лжентльмен- 
ский набор игровых режимов, 
в котором, естественно, 
никуда без Multiplayer’a — тут 
вам и игра по сети, и по 
модему, и сплит-скрин (split- 
sereen, или полеленный 
экран), и линк. Все как 
полагается в современных 
гоночных домах. 

Варкадном режиме игроку 
доступно три трассы: некий 
милейший английский 
городок, египетская пустыня 
иогромный калифорнийский 
мегаполис: и, соответственно, 
ездить придется по грязи (кто 
бы мог полумать: в Англии — 
игрязь), песку и асфальту. 

Hya чемпионатов предлага- 
ется аж пять штук, и если в 
первом — четыре трассы 
(четвертая — опять же 
английский зимний лес; по. 
снегу, милые, про снегу!), то в 
пятом — шесть. 

Автомобили, на которых 
предстоит “делать” компью- 
терных гонщиков, хоть и 
напоминают некоторые 
прототипы (явно узнаваем 
Porsche, чуть меньше — 
Acura и Mazda), но имеют 
какие-то свои названия, 
Отличаются они приводом 
на колеса и максимальной 
скоростью (правда, совсем 
незначительно). Перед 
любой гонкой в чемпионате, 
как и перед соревнованием 
с “живым” противником, у 
вас есть возможность 
немножко покопаться в 
машине, лабы мало-мальски 
приспособить ее к предсто- 
яшей экзекуции. Кстати, 
автосадистам (а равно и 
всем остальным) доступно 


© скорости. А уждинами 


Ни затор 


отключение в опциях 
параметра “неуязвимость”. 

Самое интересное, 
естественно, начинается на 
трассе. Авторы игры не 
стали копировать реаль- 
ность, они создали свою. 
Некоторые нюансы поведе 
ния авто явно утрированы: 
скажем, если в жизни 
оказавшуюся в грязи 
машину может занести, то 
уж здесь вас будет крутить 
на сто восемьдесят градусов 
при любой попытке откло- 
ниться от прямой линии, Но 
так даже интересней, и 
катание по симпатичной 
английской деревушке 
превращается в сплошную 
борьбу с машиной, а со 
стороны, вероятно, напоми- 
нает популярные у северных 
народов танцы коров на 
льду. 

Зато на асфальте можно 
на скорости сто миль в час 
проходить крутейшие 
повороты, даже не снижая 
y 
машины — куда там “Фор- 
муле-1”! “Оборотистость" 
двигателя также превышает 
все существующие величи- 
ны. Видимо, создатели ни 
на секунду не забывали, что 
игра будет скорее аркадная, 
нежели чисто гоночная, а 
потому — играбельность 
превыше всего, и с соответ- 
ствием реальным физиче- 
ским параметрам можно 
немного слукавить. Что x, 
«и это правильно”: играть в 


самом деле нелегко, 
агрессивные компьютерные 
противники даже на уровне 
“новичок” моментально. 
вырываются вперед, иты 
остаешься один на один с 
трассой, утыкаясь в борта и 
снося всякие подвижные 
препятствия. 


днако достоинства 
Screamer'a 2 одной 
только играбельно- 
стью, конечно же, не 
ограничиваются, 
Можно вобщем-то и 
не гнать, а схать, не торопясь, 
илюбоваться окружающими 
пейзажами, Представьте себе: 
Англия, сельская местность, 
обрывы всякие, домики 
буколические, живописные 
ограды, палисаднички, 
птички мимо летают, а на 
холме — развалины старинно- 
то замка (а может, вовсе и не 
развалины, просто планиров- 
катакая), Деревья, понима- 
ешь, растут, мостики проло- 
жены, и фишечки — очень, 
знаете ли, важные фишечки! 
- потому как их можно 
сбивать и разбрасывать по 
тр 


Или другой коленкор: песок 
везле, пирамиды исфин 
из-за угла торчат, городишки 
восточные с узкими улочками 
напутях попадаются, нуи, 
ясное дело, если город, TO 
базар, и из-под капота бочки 
какие-то летят, народ шумит, 
тусуется. Не сплоховала и 
Калифорния: тугтебе и 


ремонт дороги с грязью, 
шлагбаумами и загородками, и 
киоски, и куча разнообразных 
зданий, и прочие конструк- 
ции. А зима (по Финляндии, 
кстати, катаемся)! — елки- 
палки торчат, снег кругом, 
красотиша 

Одним словом, SVGA- 
графика — спасибо новому 
3D-engine’y игрушки — на 
уровне мировых стандартов. 
И если в первом Screamer’e 
все текстуры были нарисова- 
ны, и изображение имело 
несколько “мультипликаци- 
онный” вид, то здесь перед 
нами расстилаются и бегуг 
настоящие фотореалистичные 
текстуры, обработанные на 
компьютере. К тому же явно 
возросло количество полиго- 
нов, поэтому и объекты на 
дороге, и машины приобрели 
куда более “подробный” вил, 
что, несомненно, лишь 
увеличивает очарование от 
игры, 

Да, вотеше что! Красота 
красотой, но отныне у вас не 
‘будет ощущения того, что вы 
попали в этакий музей 
восковых фигур, где все 
изумительно похоже на 
правду, HO, увы, никогда ею 
не станет: манекены не умеют 
двигаться, В новом "Скриме- 
pe” — вы только пригляди- 
тесь! — лошади машут 
головами, мельницы вертят 
своими крыльями, по городу 
разъезжаеттрамвайчик... 
Возникает лаже веселое 
подозрение, что количество, 
“динамических подробно- 
стей”, которыми авторы 
налелили пейзажи, стремится 
к бесконечности. 

(Заметьте при этом, что я 
ничего не сказал по поволу 
примененных специальных 
“погодных” эффектов и 


bilinear interpolation, когда в 
SVGA при приближении к 
объектам их текстуры почти 
непикселизируются... 
Впрочем, нет, уже сказал.) 


вы, есть во всей этой 
графической прелести 
одна проблема, хорошо, 
знакомая всем 
обладателям “скром- 
ных” машин: коллегам 
с DX4/100 и Мбайт памяти 
придется ограничиться 
разрешением 320х200х256. 
Жаль... Зато счастливые 
“пентиумисты” — не все, а 
токмос Р9дис 16 Мбайт (это 
минимум!) — смогут н ла- 
диться довольно быстрым и, 
разумеется, очень красивым 
режимом 640х480х65К. (Хотя, 
на мой взглял, 320x200 злесь 
не многим уступает 640x480, 
чтолишний раз подтверждает: 
для ЗО-игр 320x200 — вовсе 
не вчерашний день.) 
Помимотрадиционного воя 
мотора и не менее привычного 
визга тормозов в игре присуг- 
ствуют иные “декоративные” 
звуки вроде лошалиного 
ржания, кудахтания кури 
прочего. Зрители, толиящиеся 
затоненькими перегоролочка- 
ми, всякий раз встречаюттебя 
криками иаплолисментами — 
лаже если ты плетешься в 
хносте. И все это, естественно, 
стерео (лаже уже и говорить 
неловко)... 
Наконец, небольшое 
финальное резюме. Игра на 
сто процентов устроит всех 


Системные 
требования: 
Pentium 60 и 8 
‚мбайт RAM 
(это mint) — 
320x200, Pentium 
90 и 16 мбайт 
RAM — 640x480, 
(желательна 
быстрая 
видеокарта), 39 
мбайт на HDD, 


желающих совместить 
нагрузки на спинной мозг, 
ошущение бешеной скорости. 


и эстетическое удовольствие. — VOAISVGA, 2- 
Jai ИНОЙ скоростной CD- 
'правлять машиной в ROM, 0056.0, 


Screamer 2 довольно сложно, 
а “бить” компьютерного 
противника не так-то легко. 
Плюс — сетевые возможно- 
сти, делающие игру бесконеч- 
ной. А нет сети, модема, пары 
рядышком стоящих компью- 
теров — включите старый 
добрый split-screen! 


звуковая карта 


— Денис Гусаков 


hat 
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И Убедитесь, что в ближайшие нескольно месяцев у вас не предви- от итокооненомикткянию 
к дится сессии/зэкзаменов, шеф не отправит вас в [- ее О Е 
ый 7 ена — кт рязань = за картошкой pyre апасы асы Прови- ВЕ и oe. age 
РАССКАЗЫВАЮ а | жизненно необходимы); накрепко запечатайте входную дверь НО 
а 'и расслабьтесь: мы начинаем играть. Намипредстоит сноль”медлен- тим mamnnsun 
‚и милая фэнтезичсказка The Elder Scrolls: Daggerfall — кин 


в самом деле, компания 
Bethesda, творсц игрушки, 
подошла к залуманному 
оченьосновательно 
Перво-наперво сюжет 
‘история начинается с 
того, что ваш друг 
император и местоблюститель 
любого окрестного клочка земли, 
на который вам доведется ступить 
втечение игры, лает вам задание: 
| ихсиятельство повслевают, чтобы 
{ их Секретное Оружие. Сверхрука 
+ Императора (все это вы) 

£ расследовал обстоятел 

® гибели наместника о, 
{ королевств Империи, изгнал его, 
` призрак, который каждую ночь 
| тусуется на улинах стольного 

а Daggerfall, a также и 
ватное послание ныне 
одноименного 


ства 
ного из. 


ел 


правяще 
с тородом гое 


корол 


парства 


Ролевые игры (RPG) традици- 
онно подразумевают созлание 
собственного персонажа, этакого, 
зрезнычайного м полномочного 
“aa в виртуальном мире 
pene’ 


(надеюсь, никто не 


у А 


м абсолютно ра 


‘ ' + 
будет возражать против этого 
названия) к генерации героя 
отнеслись с предельным 
вниманием, Сложность игры 
висит, грубо говоря, AMD oF 
выбора качеств игрока в самом 
начале сказки, Поэтому 
приглядимся к процессу 
повнимательней. 


Рождение героя 
Выбор пола и расопой принал- 
лежности персонажа He влияет 
почти ни на что, кроме, быть 
может, вашего, 
зическая с 


ортрета. 
аи способность, 
номе 
увсех наролов Империи, 
несмотря на красочные нетории 
авторов о том, чем хорони та 


или иная раса, Далее, игрок 
должен выбрать свою "профес- 
сию”. К виним услугам 18 


заданных типов, Между тем 
издавна принято, что основных 
“спеннальностей” может быть 
лишь две — вони и мас 
Daggerfall значительно обогаша- 
ст этот выбор, предлагая: 
вашему вниманию уйму иных 
умений и способностей: этикет, 
восприимчивость к языкам, 
умение взламывать замки и 
воровать, врачевать раны, 
торговаться, даже прыгать, 
бегать и ползать по стенам (!). 
«Старообрялы 
имеют возможность 
соз 


ся 


ть персонаж. 
‘отвечая на традицион- 
ные каверзные 

вопросы: KO! 
всех ответов: 


подобр: 


‚озволяет 
более 


ация 


и справедливо! — именует ee “Ареной-2”). Миссия вы- 
нима, но, увы, ‘требует серьезных затрат времени” © 6 me 


Фобос ооо оо ооо оо ооо ооо ооо оо ооо свое 


п тов. 
“профес 


‹сией“, полагаю, 


+ mi at me 
‘индивидуа ртами. По. 
Ре. И из Bethesda, — 

качествами должны быть Strength, 

Intelligence, Willpower, Agility, 

Speed, Endurance, Personality 

Luck, или, если на великом и 

подвижность, скорость (в том 

числе и реакции), выносливос 


HIM 


близкийтип, торж 
присваиваемый игроку 
Capyroii стороны, абсолютно, 
необязательно, что созданный 
‘авторами типаж вам поправится 
Прелполагая это, лальнов 
Bethesda добавила кс 


твенно, 


иску 


Custom помогает понять, к 
именно строится персонаж в 
игре. На ваши выбор 
тридцати псевозможных 
талантов, Вне зависимости 
отвиших прелио 
герой будет облалать всеми. личные качества и улачливость. 
Опытиость персонажа в том или Изначально все перечиел 
‘ином ремесле отражена соответет- параметры имеют по 50 баллов. 
вующим количеством очков (от 1 (по 100-бальной шкале). При 

ло 100), Умения (skills) сортируют ин Custom-Ktacea 

ся по их важности для игрока на ьзователь может изменить 
четыре группы: Primary, Major, упомянутое соотношение так, как 
Minor, Miscellaneous, Основные сочтет нужным: где-то отнять 
черты нового искателя приключе- где-то прибавить. В финале всех 

й определяются исключительно, 
первыми двумя категориями, При | 
генерации героя дарования из 
перной группы получают 


ак 


более 


ний, 


cou 
т 


пом 
He ort 


ны 


+ можно провести немало времени, 
добиваясь устраивающего вас 
положения, 

Занимаясь сотворением 
{ собственного класса, вы 


be Her ‘наткнстесь на такие 
} ‚опции, как Speci INtages и 
sadvantagesp MX. 


| нсизменно сопровождает 
ответствующим движени 
и барк" Skil ло А 
> “преимущества” увеличивают 
сложность, “недостатки” 
уменьшают Стрел 
5 логично, указывает, нас 


и 


уровень у созланного вами repos 
«ato том тосол 
tn выбраны их Primary; и Major 4 
талантах, персонаж способен 
перейти на следующий професси- 
ональный уровень, м по себе. 
факт незначительный. HO 
сопровождаемый некоторыми 
приятными, атакже неприятны- 
ми событиями. 

Сначала хорошие новост 
немелленио начисляется энное 
количество очков, которые вы 
ольны потратить на то качества 
(ем. предыдущий абзан), которые 
считаете наиболее важными лля 


yeutexa, Более 


ого, с продвижени 
смииерх “по служебной лести 
це", вы иместе бОльшие нанеы 
найти лучшее оружие, более 
ценные вещи и могущественные 
мин ты 

Плохие новости состоят влом, 
ATO CHUA и сообразительность 
праговтакже находится в иря 
миисимости от levela героя. Не 
рассчитывайте на бесконечные 
сматки е крысами — вампиры, 
lich’, daedra у прочая брат 
жлутвас с нетериением! ^^ 
Примерное 4- ны 
вражеские маги пере 
пользоваться исключительно 
оружием и начинают практико- 
вать свое волшебное искусство. 

Исходя из neero сказанного. 
сделайте правил ывод: не 
поднимайте стрелку Skill 


ские прелм 


oil 


ют 


aagrrcie 
© мало — их можно оста 


Advancement nis 
Возможно, наилучшим решением» 
> может показаться решение не 
‘прогать advantages вообще, но, 
‘среди них есть очень полезные 


уровня average, 


ow пеш ор ele 


Tnereased Magery — и количество. 
иагических очков умножается на 
3, Для любого класса окажется 
полезным и Immunity to Magic 
мунитет к магии), защишаю- 
даже от самых мощных 
ний, Spell Absorption не. 
только нейтролизуст действие. 
риительского полшебетва, нон 
ler онергию. потраченную 
а него. передавая се хозяину. 
Rapid Healing и Regenerate Health 
ться очень полезными 
во время путешествий но. 
полземельям, Me ногололавшиеся 
монстры постариютея He оставить 
вам положенные 9 часов. 
крепкого, здорового си 
заметили, что стрелку уже 
зникаливает, то самое время 


ие 


nome 


могугок: 


наделить в ртуальное 
недостатками. 
О каких-либо ограничениях на. 


магические таланты, будь то 
неспособность накапливать ману. 
питаться исключительно светом, 
итак лалее — забудьте! Такие 
запрещенные материа- 
4 помогают 
Th 
а большие 
жертвы все-таки придется пойти, 
Значительно опустить злополуч- 
ную стрелку сможет лишь Critical 
Weakness или ес облегченный 
ит — Low Tolerance, Что 
поделаешь, всегда необходимо 
чем-то жертвовать! С другой 


вещи, 


качестве “д 


стороны, Immunity to Magic» 
сочетании co Spell Absorption 
может спасти вас почти от любой 
магической атаки. 

Бдинетоенное, iro nam 
предстоит решить сразу, — буд 
ливы использовать мигию. До сих 
‘пор nee игравшие в Daggertiall 
сходились втом, что, линия себя 
полшебных познаний, вы 
значительно усложняете 
прохожление игрушки, Персонаж 
ыть сколь угодно. 
искушенным и военном деле, но 
успешное “освоение” подземелий 
требует большего, Очень часто, 
игрок вынужден находиться г 
водой по 10-15 минут (реалы 
времени). левитировать, нет“ 
ужобумении самоненелятьс 
том случае, сели ваи выбор 
склонился-таки в пользу 
применения сверхьестественных 
сил, наиболее разумным будет 
поместить пять из шести ликол 
магии, а также один из навыков: 
обращения с оружием (чаще всего, 
ovo Long Blade) в первые две 
группы умений. Оставшаяся 
школа размещается Minor Skills 
и, по возможности, “накачивает- 
CA" до уровня остальных. 


може! 


Дан приказ ему: на 
монстров! 

Вероятно, вы удивлены, зачем 
так подробно муссировать тему 
созлания персонажа. Ответ 
прост: перед вами огромный 
мир, полный неприятностей и 
толи недругов, жажду 
кровушки. В этой виртуальной 
стране можно жить, 
свои законы, население, 
традиции, поверья. Столь 
тщательно солеянная вирт 
ная реальность определе! 
требует героя, продуманного до 
последней запятой. Если в 
по душе выполнять чью-то волю 
а! Никто не 
заставляет игрока усердно 
находить нить основного 

квеста: живите в свое удоволь- 
ствие. 


x 


но 


м не 


Bethesda не ct 


графическое разрешени 
TART ОА р 


вас He пуглет — в процессе 
‘она поспринимается “на ура 
_ Правда, несколько однообра р 
текстуры dungeon’on, но этос — г р 


‘ралующими глаз не только 
разнообразием тонов, нон. 
уникальное хитектуры, 
"Столица каждого государства! 
имеет огромный дворсц и, в. 
качестве бесплатного прило 
необъятное полземелье, Едине1 
венное, чему можно выризитьс 
*фи“, — спрайты, Для горо? 
монстров и HEX, нсех, всех век i 
объемного изображенияещене | 
наступил, По этой самой причине № 
труп всегла лежитк вам однойи | 
той же стороной, а чаще всего — 
ногами, Симполичио.. Прения по 
ngine’a не имеют никакого, 
а вопрос "А почему бы 
не использовать Quake engine?” 
ответить легко, Вы представляете 
себе, какую сумму запросит id 
Software за свое уникальное (пока) 
творение? Мало того, этот ева 
пришлось бы перелельвать под 
КРО-нужды, Легче было 
усовершенетвоватьетарую TES: 
Aren Г 
Итак, © чего всегла начииа 
путь великого воителя? Пра 
но, с “Сосункового подземе 
Privateer’s Hold не столь велика. 
как, скажем: средний dungeon в 


Daggerfall. Игроку дают нремя 
освон 


ся с обстановко 


то все i 


Необходимо сказать, 
оружие имеет свои собственные 


Se 


‘полезным и мощным является 
и-Кашала, относящаяся к 


Adamantium, Ebony, Daedric, 
Металлы отсортированы по 
„количеству Чатаде-очков, 
‘лобавляемых ими оружию. То же 
самое касается ЧеГепсе-очков, 
начисляемых кольчуге или броне 
изэтих материалов. Другое дело, 
что не все они одинаковы по весу 
Кпримеру Daedric-6pons 
уникальна в плане сохранности 


4, Проблема 
ишь втом, что вы вряд ли 
сможете полняться ия ноги, 
надев се. Не стоит даже упоми- 
_ || нать, что влакой кольчужке лаже 
самый могучий боси не сможет 
ни плыть, ни веплыть. Разумеет- 
_ | ся, на понерхность водной глади: 
Вне зависимости оттого, что 
это за оружие (ноги и руки нев 


ложно- 


ным “инструмен- 
е удара. Самым 


считается уда 
сверху вниз. 


Разумеется он — 


сложным, Далее 
идет диагональ = 
ный slash", то сть режущий 
улар. Горизонтальный режущий 
‘удар является золотой середино! 
для его выполнения необходимы | 
‚лишь базовые знания о данном. 
орулии убийства, В то же время № 
это самый щадящий прием, И, 
наконец, колющий удар. Bee, что. 
вам необходимо знать, — это с 
какого конца держать оружи 
Удар предельно прост и имеет 
популярность у крестьян с их 
любимыми вилами. Он скорее. 
дразнит врага, нежели ранит. 
Постарайтесь, используя его, 


‘ется проковырять 
приятеля насквозь 

Не стоит забывать но 
‘небольших хитростях. К примеру, 
от могучего удара увесистым 
оружием некоторые враги имеют 
тенденцию отлетать назад. Если 
позади окажется стенка, то 
велика вероятность некоторых 
дополнительных увечий. Не все 
‘существа могут быть успокоены 
любым оружием. Так, Imp и 
Werewolf “предпочитают” 
‘серебро. 

Hy ato, что не может слелать 
железо, — сделает магия, Будьте 
покойны! Как уже говорилось, в. 
jamie! практикуют целых шесть 
магических школ. : 

Alteration: заклинания этого 
направления напрямую, 
лействуют на объект, зачастую 
меняя сго структуру или 
состояние. 

Destruction: название говорит 
само за себя, Большинство 
боевых спеллов, таких, как 
Fireball, Ice Bolt, Lightning, 
приналлежат именно этой школе. 

Mlusion: заклинания меняют 
внешность объекта, не затрагивая | 
его настоящую структуру, 

Типичные зрейы: Chameleon, 
Light, Shadow Form. 

“Mysticism: школа оперирует 
силами, истинная природа 
которых ло сих и 


‚объекты, 4 


Open, Lock. | 
Restoration: направление | 
посвящено исцеляющему — — 


Ore Strength, Wisdom, временно, 
улучшающие епособности — 


‘Thaumaturgy: шестая и 
последняя магическая школа, 
чьи заклинания манипулируют 
‘силами или объектами, не меняя 
ихсущности, Известные 
примеры: Levitate, Water Walkin 

Зная, к какому направлению 
принадлежит заклинание, можно 
‘улучшить свои способности, 
упражняясь в области конкрет- 
ной школы, Чем опытнее маг, тем 
меньше магической эн 
(маны) требуется 
аклинания, Более того, Гильдия 
Магов значительно снижает цены 
для искушенных чародесв. 


Есть такая партия! 
Попав в любой горол, вы 
окажетесь в бурном водовороте: 
разнообразных событий, Город в 
Daggerfall — это отдельный 
мирок, живуший по своим 
частным законам, Во-первых, 
злесь вы обнаружите, что 1 
местные сооружения 3 
простым украшением, Е 
отдельные организации, только 
ради которых стоит вылезать из — 
любезных сердиу любого, 
искателя приключений 
Онихиреч 

Гильдии. Их четыре: Fighters 
Guild, Mages Guild, Thieves Guild, 
Assasins Guild. Последние лве. 
как вы понимаете, абсолютно. 
‘нелегаль Кажлая из Гильдий 
открыта не только люлям 
‘одноименной “профессии”, нои 
всем, кто лостаточно хорош в 
ланном ремесле. Веливаши — 
познания в указанной специаль-_ 
ности малы, контора OND: 
станет с вами возиться: “Тр 
руйтесь, батенька, и прихол 
nosK 

Вступив в одну из указ 
‘организаций, игрок получает. 
некоторые привилегии. Во- 
первых, это звание, Чем выше 
ваше положение в местном. 


мб. 


преимуществ. Высокопоставлен- 
ыечлены п She, ond Regie 
i = 
ори . В случае Fighters emi 
Guild 9r0 peers > 
Магов предоставит вам yeayn 
снейиолистов полетами | 
созданию магических вещей и 

юва dacdra от 


измерения, — — 
_ Правда, самое главное, Spell 


a 


‘dele © XT eather St atc Tae | 


изобретение фирмы Bethesda, 
согласно которому любой | — 
желиющий может составить 
такое заклинание, какое ему 
необходимо, Выбираете функцию, 
заклинания и, в зависимости от 
типа, выставляете Duration, 
Chance и Magnitude, Первое 
Зал 

ия, второе — 
ero улачного при 


ность 


шанс 


|, коли 
энергии, которое вы вклалынаете 

С “неформалами” дела обстоят 
колько сложнее, Таких вещей, 
как Двореи убийц или Воровской 
притон, увы, не сушествуст, Бели 
ваши персонаж полает надежды в 
олной из перечисленных сфер, то 
всего, обратятся 
ружите в 
мо сненными 


кармане пи 
указаниями, В случае успешного 
выполнения “квеста” ваше имя 
помеша 
Помимо Гиль 
‘ствустловол 


су 


lores система Храмов. Имея соответет- 
ино 


позже), игрок может вступить в 
любой Temple. Посвоей 
| структуре эти организации очень 
похожи на Mages Guild: 
услуги, возможность получения 
Е о женькоь 
отличие: Храмы ктикуют 
‚моно, Spell Make Sn 
заменяет Potion ake oan 
— это “одноразовое заклин 
© Существуют рецепты cos. о 
| вналогов всех известных. 
заклинаний, Единственный 
недостаток этого пути — способ 
изготовления эликсира, вель для _ 


МВ Инь oF 


обеспечивает доступ к магии тем, 
кото забраковала Гильдия Магов. | 
, наконец, Рыцарский 
рлен, Для получения “корочек” 
уэтих парней вам поналобится 
кристально чистая pe 
Член ордена, запятнавший себя 
позором и, более того, не 
сумевший ловко скрыть 
проступок, выгоняется без 
разговоров. Рыцар 
неплохих “бонусов”: бесплатная 
uk в любой гостини 
халявное обмундирование при. 
переходе Ha следующую 
полжность и, наконец, абсолют- 
но бесплатный дом с вилом на 
океан и загорающих на песочке 
впрочем, 
ь лобрав- 


ликсир 


зация. 


con" 


певочек, Последнее, 
можно получить ли! 


шись ло самого верха, а к этому 
емие, “вил из 


времени, поверь 


oxi 


пс интересовать уже не 
булет 

Важное прим 
организаци 


HANH: влюбой 


wa 


a “карьера” 


определяется вовсе He кол! 


вом выполненных задан! 
Важны 


shui, кото 
посвяшеното или инозучрежле ей ных побо 


ние, Насобачьте 
fone 


1K — 
ние обеспечено. 


Немаловажным является и 
пов Pr 


солержимое раз 
Major Skills, 


ary Ht 


Береги честь смолоду 
Так чем же важна репугани 
которой ятак долго и невня 
таллычу? Еше в самом нача 
игры Сичот-персонажу 

предлагается “выставить” свой 
авторитет на обозрени 


d (купцы, крестьян 
мудрецы, власть предержащие, 
преступники 


чая нечисть). 


на услуги, лают выгодные 


И наоборот, Авторы 
cami 
ОРУТ 


это — наглая ложь. 
`Длялого чтобы объяснить 
ситуацию, необходимо все-таки 
сказать пару слов о настоящей 
цели игры, На самом деле, 
существует таинственный 
Основной квест, состояший из 
серии заланий. Головная боль 
начинается с того самого короля 
Лизандуса (Lisandus — имя-то 
какое!). Имперский шпион 
настоятельно советует вам 
обратить внимание Ha Tp 
правящих семейки — Daggerfull, 
Wayrest Sentinel, Королева 
Daggerfuall’a ласт нам первый 
квест тогли и только тогда, когда 
вы несколько окрепните и не 
только НЕ ЗАПЯТНАЕТЕ 
репутацию, но и УЛУЧШИТЕ 
мнение окружающих о себе 
любимом, Основные квесты 
псегла выполняются за информ 
цию, но ни в коем случае не за 
материальн Если вы 
откажетесь от такого залания, 
игру, быть может, закончить не 
доведется. Поэтому будьте. 
инькой, 1 


ue! 


‚задания. 


блага 


торола, старайтесь 
“na отлично” nee пор] 
главное — не спите на городских 
улицах! Впрочем, основн 
кнесты зависят He только от 
реноме, но и отуровия героя 

Если вы остановились на цифре 


вам врял ли поручат что-либо, 
важное. 
Но успех в Tamriel зависит не 


только от личных качеств, Будь 
вы хоть рубаха-парень, воору- 
одевать, поить и кормить 
задаром вас не станет никто, 
Хорошее материальное положе- 


+ что требуется помимо 


з 


+ PC{ RAG MESON AC 


обываются 
всеми мыслимы- 
ми способами. 

i честный, правильный и 
подоходный (каки в настоя- — 
нь 
квестов, Их дают все кому 
‘лень: Гильдии, Храмы, королев- 
ская pra и простые 


м 


не 


забить м 

„лоходно, но опасно, Кетати, в 
игре абсолютно не применяется 
lockpicking skill. Дело втом, что 
любая незапертая магией дверь 
вышибвется ударом ноги/руки/ 
меча, Опасность состоит в том. 
что всегда, даже ночью, найлется 
кто-то беспокойный, кто позовет 
стражу, Если удалось убежать 
хорошо, надейтесь, что вас не 
опознали. Перебили всю стражу. 

тоже не смертельно, но BAC вс 
равно могуг опознать, Как 
следствие — стремительно 
падающая репутация (в город 
могут не пустить — придется 
лезть или левитировать через 
стену). 

Маги — более хитрый nap 
Достаточно взять заклинание 
Create Нету и наделать поболы 
стальных кольчур а затем слать 
их в магазин — одновременно и 
лохол, итренировка школы: 
Mysticism, Полобным лучше 
всего заниматься в Fighters Guild 
(если вы сечлен) — ленегза 
постой не требуют, Если ваша 
жалность He имеет прелелов, 
купите лошаль и тележку, Телега 
держит до | тон! представляе- 
те, сколько кольчуг луда 
поместится! 

Вообще говоря, быть магом 
куда веселее. Мало того, что они 
могуготпереть заклинанием 
днерь, в их распоряжении еше и 
портирующий spell. 
еше одна ген 
умников из коми 
Нелорогой Teleport 
(Recall) лоступен каждому. 
Действует он так: игрок. 

‘помечает" абсолютно любое 
место — с тем чтобы, еше раз 
активировав заклинание (от 
угодно и когда угодно), перене- 


Эта 


ная 
нии 


amin) ум 


стись в эту самую точку. Как вам 


этонривится? Днем захошитев 
магазин, ставите “як Ночью 
а магии достави! : 


вожделенным полкам, fe 
ыи замки. Некоторые 
пряются обчистить 
 полгОрода за Одну ОЗ 
следующий день в магазин 
„доставят новые товары... 


зат 


В этом сочинении намеренно 
ется бесчисленное 
‚которыми 
просто кишит игра, Основная 
залача — насколько 
необычна идся Daggerfall’a и как 
велики здесь возможности 
игрока. Советы и предложения 
по оптимальному прохождению, 
игрушки можно продолжать 
очень и очень лолго (можно даже: 
отдельный материал изваять) — | 
‘один этот факт говорит о i 
неординарности Daggerfall. 

Кстати, серия The Elder Scrolls 
напоминает древних Pirates! от 
MicroProse. К чему это я? AK 
тому: ищите приключения на 
свою героическую голов: 
‘исслелуйте подземелья, копите 
богатства, открывайте счет в 
ike, купите корабль и 
собственный лом в к: 
короленстие... Что? Я об этом не 
товорил? Верно, но это не значи 
чтотакое невозможно! 

% 


коли 


nok: 


10M 


— Александр вершинин 


системные 
‘требования: 
48605266, 8 
мбайт ВАМ, 2- 
скоростной 
CD-ROM, мышь 


И НТЕРЕСНОСТЬ 


Mano кому известная в нашем 
Faterland немецкая компания 


Software 2000, 


похоже, стремительно набирает 
обороты. He Tak давно мы ревизо- 
вали ее весьма достойную игру 
Football Limited, однако в своем 
новом творении — 


Formula 1 Manager 


— авторы, кажется, превзошли самих 
себя: продукт может смело встать в 
один ряд случшими представителя- 


ми жанра экономических игр. 
Чувствуете, на что мы намекаем? Да- 
да, в один ряд с Сарйа/т'ом! А еще 
Н Manager, Ha наш взгляд, скорее 
всего будет назван лучшей экономи 
ческой игрой года. Если не западны- 
ми коллегами, то уж нами — точно. 


а, такого мы/вы еще не 
видели, Помните 
МиегоРгозе`онский 
“менеджер” FL? 
(Скажем честно, это 
было довольно убого 
ни разнообразия, ни 


постойной 
Хотя 


и не о нем речь. 


сложности 


но не упомянуть 
эту игрушку 
никак нельзя 

по той простой 
причине, что она 
была первым 
“менеджером” 
FI.) Так вот, 
совсем непохоже 


Новый продукт от Software 
2000, кажется, смог воплотить 
в себе почти безупречную 
бизнес-игру. Разумеется, втой 


части, что касается “Форму- 
лы-1". Мы по крайней мере 


ничего лучше до сих пор не 
встречали 

Итак, Fl Man 
Скажем сразу 
признана FLA официаль- 
ным продуктом чемпиона- 


игра 


та FI, что, естественно, 
уже говорит о многом, В 
частности, о том, что все 
параметры игры в точности 
соответствуют реальным 
это относится и к трассам 
и квсевозможным комп 
лектующим, из которых 
состоят гоночные болиды, 
и кепонсорам соревнова 
ний... Не менее приятный 
штрих 
ВСЕХ гонщиков, инжене- 


реальные имена 


ров, дизайнеров и прочих 
тюдей, имеющих отноше- 
ниек FI. Безусловно, 
каждому персонажу 
свойствен тот уровень 
знаний, опы 
труд, и тд,, что и их живым 
прототипам 


оплаты за 
1 
Ta же ситуа- 
ция ис ценами: они в 
точности соответствуют 
тому, что есть СЕЙЧАС на 
рынке Fl. В силу чего игра 

оставаясь игрой! 
приобретает черты едва ли 
не подлинного менеджер- 
ского курса 


ервое, что бросается в 

глаза, — необъятность 

сфер приложения 

бизнес-талантов 

играющего. Fl 

Manager представляет 
собой вполне замкнутую 
систему реального управле 
ния командой Fl, существу- 
юшую на самом деле. Во- 
рвых, главная забота 


игрока как владельца или 
менеджера команды 
привести свой коллектив к 
побеле и, следовательно, к 
проиветанию, Но втом-то и 
пело, что умная игра как 
нельзя лучше дает нам 
понять, что собственно 
победа не является само- 
целью, оправлывающей все 
возможные средства, Мир FI 
это в первую очерель 
покорность перед огромны- 
ми леньгами, вокруг которых 


все и крутится 
Конечно, 
нельзя отри- 
цать и радость 
победы, но это, 
лишь следствие 
умелого 
управления 
командой! 
Основная 
залача опреле- 
лена. Достиг- 
нуть ее, однако. 
гораздо 
труднее, 
кажется на 
первый взгляд. 
Истина 
банальнаи 


груба: ленег 


illind 


никогда He бывает слишком 
много, и сразу же позволить 
себе все самое дорогое и 
эффективное никто не в 
состоянии. А леньги требу 
ются всюду: необходимо 
покупать запчасти лля 
болилов, выплачивать 
гонщикам и инженерам 
жалованье, платить за аренду 
тренировочных трасс, 


наконец, 
леньги 
налобны для 
собственных 
исследова- 
нийи 
производства 
комплектую- 
щих для 
машин, 
которые 
будут бегать 
под вашей 
персональ- 
ной маркой 

Kyaa 
уходит эта 
прорва 
“зелени” — 
понятно, и 
мы еше 
коснемся 
этого 
увлекатель- 
ного 
процесса, но 
прежде 
павайте 
уясним, 
откуда 
неньги 
берутся. 

Bo- 
первых, от 


спонсоров. Главное здесь 


правильно выбрать основно, 
то спонсора, что в конечном 
счете в огромной мере 

определит не только благопо 
пучие команль 


10 нее 
престиж. Очевидно, что 
каждому спонсору присуш 
определенный уровень 
финансового могущества, 
авторитета, притязаний, 


ee 


122222222 
on Га 


заинтересованности в вашей 
команде и проч, Стоит 
помнить также, что чем 
успешнее вы выступаете, тем 
бОльшую заинтересова 


is 
ность выказывают вам 
меценаты и, следовательно. 
тем “жирнее“ будет ваш 
банковский счет 

Второй по важности 
источник доходов конюшни 
— реклама. Каждый санти- 
метр поверхности автомоби- 


ля, каждый миллиметр 


ея 


костюма гонщика стоят ленег 
И денег огромных. И опять 
надо “угадать” рекламодате- 
тем. Несложно сообразить, 
что разные фирмы будут 


предлагать разные де 
ество коих в большой 
степени зависит от продолжи 


кол 


тельности нахождения 
рекламной раскраски на авто. 
Кстати, очень важно не 
ошибиться в 
выборе сроков, 
ибо, заключив 
контракт, скажем 
на год, вы, вполне 
вероятно, вскоре 


пожалеете об этом 


ЕЯ несколько раз 
заняв при 
места, вы совер 


“Hb 


шенно законно 
сможете повысить 
рекламные расценки, но, увы, 
прежний контракт разорвать 


не удастся! 
Значимым средством 


эполнения кассы является и 
изготовление сувениров (как 
с символикой вашей 
команды, такис 
абстрактно- 
гоночными 
атрибутами) 
Играющи 


волен варьиро- 


вать качество 


производимых изделий 
оимость) и 


(меняя себе 
назначать их конечную 
цену. Очевидно, что для 
нераскрученной, 
малоизвестной команды 


ту Г 9 


М ПРИДЕТ- 


с небольшим числом фанов 


бол 


© подойлут недорогие 
сувениры а-ля “ширпотреб” 
Если же вы выигрываете 
гонку за гонкой — немедлен- 
но приступайте к массовой 
штамповке всевозможных 
маечек-кружечек-брелочков 
и-прочих-милых-безлелушек 
от покупателей не будет 
‘отбоя! 

Да! Не забывайте про 
Вель гонщику 
постается только часть этих 


призовые 


пенег (от силы миллионов 
пять), все остальное идет 


команде. А это колоссальные 
средства, 

Что еше? Иной раз имеет 
смысл заглянуть в банк и 
взять кредит, Разумеется, 
чем успешней идуту вас 
пела, тем более крупную 
ссулу вам смогут 
Впрочем, всегла помните, 
что банк 


дать. 


удовольствие 
опасное: придется выплачи 
вать проценты, которые 
напрямую зависят от 
‘размеров полученной суммы 


ДВА ИСТОЧНИ, 


ОТРИЦ. 


ЕЛЬНО 


и от сроков 
Так, и AMOR 
взяв 200 миллионов ПРЕДЛОЖЕНИЯ 
СПОИССРСВ, it 


выдачи кредита. 


долларов на 5 лет 
можно с легкостью за 
несколько месяцев 
обанкротиться на 
одних процентах! ПИЛОТОВ, 
Одним словом, СЯ ПО СВОЕЙ 
всему свое время и совой мощи 
место, Baa 
сразу стать чемпио 
ном не удавалось еше 
никому, придется 
постепенно, гонка за 


гонкой добывать 


тьи 
ИСТОЧНИКУ 
МТАЛ озтом 


осторожны 


заветные финишные 
очки 
но, зарабатывать 

пеньги, И тратить их! 
На что? Вот об этом 


соответствен- 


мы сейчас и погово- 
рим. 


сновная статья 
расходов, 
машины! 
Кажлый болил 
суммарно стоит 
миллионы долларов, а 
ведь авто может быть в 


секунду разбито неумелым 


гонщиком на очередном 


сложном участке трассы. И 
лаже если с машиной ничего 
не случится, все равно 
постоянно приходится 
менять ее комплектующие 

на более продвинутые 
разработки, а значит, и более 


ПРАВДА, 


порогие, Без этого победить 


не получится никогда! И 


если бы только без этого 

Тюбая гонка сжирает 
жуткое количество покры 
шек, топлива... К. 
можете заключить контракт 
на поставку этих и иных 


расходных материалов с 


и, вы 


какой-либо 
компанией по 
вашему выбору 
Естественно, 
каждый постав- 
щик — это то или иное 
качество продукции. Кроме 
того, необходимо выбрать 
продолжительность контр- 
акта, чем во многом опреде- 
ляется и за 
сумма, Если есть же 
вместо денег можно 


лаченная вами 


ние 


предоставить какую-то 
рекламную площаль, Но 


самое любопытное в такого 
рода контрактах — это то, 
что если вы, скажем, 


обешаете за 4 гонки набрать 
определенное количество 
очков, то и платить вам 
придется гораздо меньше 
Не смогли выполнить 
обешанное 
пенежки для неустойки 
Как уже говорилось, 


приготовьте 


любая конюшня вынуждена 
трати 
приобретение 


немалые средства на 


тастей для 
‘болида, но что мешает вам 
наладить собственное 
производство этих самых 
составляющих, которые 
потом можно е успехом 
продавать на сторону? 
Верно, ничего не ме 


лет 


акие производства вам 
поступны? Если 
коротко, любые 
Двигатели, топливные 
баки, подвески 
коробки передач, 
радиаторы, тормоза, 
электроника. Это, так 
сказать, начинка машины, 
Но вы легко — были бы 
еньги — можете поставить 
на поток произволство 
корпусов, крыльев, стабили- 
заторов, и прочего, прочего, 
прочего. 
Но прежде чем заняться 
подобным бизнесом, 


необходимо сначала вс! 
разработать. А значит, 
привлечь в дело J 


это 


айнеров 


иинжене- 
ров, которые займутся 


исследованиями, а затем и 


производством требуемых 
комплектующих. Заключая с 
ними контракт, не мешает 
обратить внимание не 
только на таланты и уровень 


зарплаты вашего будущего 


сотрудника, но и на его 
моральную мотивацию 

отношение к вашей команде 
и прочие, на первый взгляд 
р 


e5 


чительные детали 


Далее, требуется все 


аки 
решить, что же, собственно, 
будет разрабатываться и 
производиться в ваших 

мастерских, Сделав мысли 


но такой выбор, вы сможете 
реально предпочесть один из 
лесятка видов будушего узла 
вашей машины (со своими 
неповторимыми характери- 
стиками). к примеру 

р 


epeanero конуса. Выбор 
этот предстоит осуществить 
скорее в З)-СТУДИЙНОМ 
редакторе, нежели в игре 
Вам не только продемонст- 
рируют проекции трех видов 
булущего компонента, нои 
самому лалут покрутить 


трехмерную модель, дав 


окончательно удостоверить: 
ся, что это именно TO, что 
вам нужно, Если же ни одно 


ЩИХ ПУТЕЙ. 


ЗАВОДАХ ДРУГ 


СОЕСТВЕНЕ 


AEC’ 


УСТОЙЧИВОСТЬ 


А\ННЫЕ ГОТОЗЫВ 


из представленных решений 
вас не устраивает, можете 
попытаться самолично 
определить вид соответству 
юшего машинного узла. 

Ho как и в жизни, в Е! 
Manager or задумки ло ee 


воплощения 


дистанция 


огромного 


разме 
ра, Для разработки 
того или иного агрегата 
потребуется не только 
усиленное финансирование 
но и исходные материалы: 
которые в нешалных 
количествах будут губиться 
во время подготовительной 
стадии, Не стоит забывать 


TOM, что качество готового, 


изделия напрямую зависит 
отквалификации вашего 


С СДНОВРЕМЕНЕ 


BME 


ПРОЧНОСТЬ: 


ДЕНАЯ МАШАНЫ 


К&-лиректора, а также от 


того срока, которь 


ивы 


отведете на всю работу 
Создание прототипа 
только первый шаг, После 


этого в дело включаются 
инженеры, приступающие к 
производству данной детали 
Иесли вам удалось изгото- 
вить энное (достаточно, 


большое) количество 


первоклассных дви 
то от желающих 
сти не будет отбоя! А это, 


телей 


х приобре 


разумеется, может стать еще 
одним прекрасным источни. 
ком дохода: цен 


звигателя многократно 


1 ГОТОВОГО 


выше, чем его себестои 
мость, — миллионов эдак на 
10, ато и на Bee 50. 
Итак, из своих ли состав 
яющих, из чужих ли, но 
машина собрана. Перед 
гонкой она должна пройти 
обкатку, в ходе которой 
понадобятся кое-какие 
поводочные регулировки 
вполне возможно, что 
придется менять некоторые 
детали, Где этим заниматься? 
Можно аренловат 
трассу и вдоволь попракти 
коваться на ней. Перед этим 


на время 


впрочем, не мешает сначала 


испытать машину в лабора- 
торных условиях 
выверить оптимальные углы 


чтобы 


для подвесок, крыльев, 
циклы двигателя и передач 
Грубо, разумеется... Для 
каждой трассы придется 
производить собственны 
ювелирные” 


куда более 
настройки 


орошая машина это, 
конечно, замечатель- 
но, но без умелого 
гонщика... В общем 
вас ждет еще одна 
менелжерская 
функция — заключение 
контрактов с гонщиками, 


причем учтите, что команда 


полжна состоять как 
минимум из двух спортсме. 
нов. Нам показалось, что 


именно эта часть более всего 


украшает игру, Вы не только 


предлагаете гонщику 
определенную зарплату, но и 
пронент от призовых денег, 


СКРУЖИТ 


БЛЬНЫМ СЛИП-СТРАМОМ 


T= 


премиальные за первые, 
вторые и прочие места, 
Заметим, что некоторые 
пилоты проявляют излиш 
нюю придирчивость, но 
именно они способны 
привести команду к 
победе! 
Можноеше 
очень долго, 
рассказывать о 
такти 


ческой 
стороне игры, о 
необходимости 

умело рассчитывать 
стратегию самой гонки 
(пит-стопы), о возможно 
сти психологического 
давления на пилотов (вы 


вольны заставить их ехатьс = хоть и являются главным ‘системные 
составляющим игры, все же (< требования 
10 конца ее не исчерпыва. 486DX2/66 (лучше 
Pentium), 8 Мбайт 


ют: играющего захватывает 
КАМ (лучше 16) 

пругая, не менее принципи- 
скоростной CD: 


альная задача — выигра ый 
И это, согласитесь, способ. Е 
но придать второе дыхание po! 


любой игрушке — к ней 


хочете! 


вернуться и 
В общем 
вывод однозначен и 


сыграть снова. 
обжалованию не подлежит 


великолепно! 


— Петр давыдов, Дмитрий 
Яковлев 


бОльшим безрассудством 
или, напротив, прелельно 
аккуратно), наконец, мы 
могли бы дать массу 
полезных советов и тонких 
уловок, но, увы, журнал не 
безразмерен. Так что 
перехолим к итогам 

Общие впечатления, 
оставшиеся от игры, весьма 
и весьма ралужные. Особый 
шарм Е! Manager придает 
то, что деньги как таковые 


лью $ 


= 


+ ИГРОВОЕЖЕЛЕЗО\ ПА 


=: 


eR 


Hy что, с ять, просмотрев итоговый 


игровой х "? Вспомнили любимые 
игрушечки ( ведь иной раз, расчувство 
вавшись, и си seanul), узнали о сущест 
вовании yi до сих пор гвоздей сезо 
на’9б (за ка ежали в магазин — тем 


более, что юторы указаны)... Очень 


хорош paayere. Только на чем 
‘играт вчерашний день, 
вместо "скрипер”, о звуко: 
ть, CD-ROM — 0,5 


bb, Ромовъ и. 


ножками — по магазинам, 


ьных “шелесяк“, что по резуль 
получили у нас призы (тестовая 
лаборатория дело знает!) 

‘романа’Э96, часть вторая, говорим мы 
(парад, торжество, триумф), традици. 


OHHO поправляете вы. Ладно, вперед! 


материнская платас интегри 


: рованным видеовдаптером. 
чипсетом SiS 5596. Весьма 
приличная плата, надо 


». Quake бегает, видео в 


MITCH, а главное: 
выстрелом (и не очень 
1) убиваем двух зайцев: 
о уже полкомпы 
да к ней ещеи 
окупать не надо, 
м, вы все поняли 


но, дешево 


покупка 
имар- 
гирова 
и. 


оляют нам. 


| 


a че литр. ee 


контроллере ATI-264VT2 ис 
памятью тина EDO DRAM, как 
окачественной покупке: алаптер 


© показал неплохую скорость 


вывола MPEG (sa счетаппарат- 
ной поллержки пронессором 
функции демонстрации видео) 
— как вокие, так и на полном 
экране 


and a 
lien 7 


Наш wr 


*Олиа из самых мощных 
видеокарт, произволимых 
Diamond.” (*MM™, #10). 
Оченьбыстрая видеокарта, 
что во многом определяется 
чинсетом $3 Vision 968 и 
УВАМ-памятью (стандартная 
поставка — 2 Мбайт, расширс- 


ние до 4 Мбайт). Одна изсамых 
дорогих потребительских 


видеокарт (что-то около 190 


лолларов), однако и результаты 
показала отменные, Точнее 
САМЫЕ ЛУЧШИЕ: суммарный 
тестовый рейтинг — 90,2% — 
вышеу нас не было! Отличная 
локументация, максимальные 
результаты демонстрации 
MPEG на полном экране и в 
окне, оченьлегкая и быстрая 
установка, 


Cagle МВИИ+-(ТОЛ) 
«АТО ИОСО-АР 
Pine Monza Grand РА 
UP ZG 


Лучшоя покупка 


Здесь 
принципи: 
относит 


ayer сделать, 


ую оговорку 


льно перечисленных 
карт, полу 


их данный 
приз, Безусловно, по срав 
нию случшими образцами 
видеоплат, которые проходи- 
и тестиро! 
посредственные изделия, 


ие, это довольно 


однако у 


них есть одно 


важное прсимушество: они 
ПОЧТИ НИЧЕГО НЕ 
СТОЯТ. Скажем, та же 
$640 \+ “идёт” в Москве за 
40 долларов (ато и дешев: 
При всем том как правило. 
такая карта является: непло- 
хим Windows-yekopnreutem, * 
З-игры в большинетве 
своем “принимают” ве 
достаточно благосклойно, = 
видео в окне воспроизводить 
я суловлетворительной |. | 
скоростью: В общем; 270 
действительно хорошая, так 
сказать, “народная” покупка 
— для BEEN и каждого, кто He 
обременен большими 
дохолами и проблемами, с. 
ними связанными. Вирочеём, 
всегда надо помнить и о 
полданых Ее величества 
английской королевы: мы не 
настолько богаты, чтобы 
покупать дешевые вещи. 
Диалектика, елки зеленые... 


МАМИ 
Nile 


Наш выбор 


“Buosme профе 
карта... показала заме 
скорость работы с DOS- 

; кроме того, к ней 
полключается множество 
зных устройств...” “MH”, 


пол 
#10). 

Несмотря на то что карта 
действительно может устроить 


‘лаже профессионалов, 
работающих с видео, пенау 
нее, что называется, божеская. 
Содержит “на борту” Windows- 
ускорительи ЗЮ-акселератор. 
ртная поставка —с2 
или 4 Мбайт памяти, хотя при 
желании можно установить и 
все 10 Мбайт. Чипсет — MGA, 
Память — WRAM. Карта 
способна работать с ТУ- 

‘прием 
иМРЕС 
(ловольно модная нынче 
функция). Замеча 
результаты на отдельных 
ии 0-пропентная 061 
оценка — одна из самых 


ком, ТУ-конвертором 


проигрыв 


телем 


льные 


теста 


высоких! 


Наш выбор, Специальный приз 


„фирма Miro в очередной 
раз подтвердила свою высокую 
“MH”, #10). 
Олин изсамых распростра- 
у ненных на сегодня, довольно. 
| быстрый вилеопроцессор $3 
Prio64V+, на котором работает 


алаптер, в совокупности е 
памятью тина EDO DRAM (2 
Мбайт без возможности 

расширения) “привили” этой 


пошел н "тройку призоров”ь. 
элаптер иуствое остлыных ка 
носпроизнолит MPEG mawie™ 
(43.1 калра исекунауй, ати В 
илеально демонетрируе 
nonuiooxpaunion реки. 
устанавлинается, Е 


View — почии идентичны: а 
View тоже не лыком шига). 


Hau выбор, Специальный приз. 


‚отличная работа и 
отсутствие проблем при 
установке...” (“МИ», #10). 
Во-первых, почти стопронен- 
лный результат при лемонстра- 
ции полноэкранного видео 
(около 43 кадров в секунду) и 
видео вокне; во-вторых, 5-Й 
суммарный рейтинг; в-третьих, 
уникальные возможности по 
расширению — ТУ-приемник, 


ee 


МРЕО-проигрыватель, TV- 
пульт, ТУ-выхо, 
вполне прилич 
Quake и неплохое ускорение 
“Oxon”, Дорого? Однако это 
хорошо вложенные лены. 


Prolink РИА 
omol+ 


тверт 


х, 
ля скорость в 


Специальный приз 
*. рекомендуем обратить на 
это излелие внимание.” (SMI, 
#10). 
Показавия в пелом крепкие 
ко 
иающие средние 


результаты, Hecke, 


пре 
(суммарный рейтиг — 67,2%), 
ола $УОА-плата по-хорошему 
отличилась в другом: Bee 
стандартную поставку входит 
телеприсмник ителеконвертор, 


с закрытыми Psa (0. т 
ak 


нем? Верно, СПЕЦИАЛЬ- 
ПРИЗ or “МИ”! 


= О 
ИТ 


es a oer 


многих KAPT, © 


которыми при тестировании He 
возникло вообще никаких 
podem.” (“МИ», #10). 

A проблем не было по той 
простой, но существенной 
причине, что это очень 
южная, многократно 
проверенная, ловеленная ло ума 
карта, поскольку она выпуска- 
ется дольше других вилеоадаи- 
epon, проходивших тестирова- 
ие. Отсюда и 4-1 
применять чисто арифметиче- 
ский подход, суммарный 
‘рейтинг (79,3%), и MPEG 


есл 
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— 
А 


Приглашаем 


посетить наш 


WEB 


сервер 


http://WWW.AIRTON 


с 


о 


м 


Ш 


Розничные магазины Аэртон: 
ул, Воронцово Поле, 3 
т.м, "Чистые пруды" 


Ломоносовский проспект, 23 
ст.м. "Университет" 


Оптовый отдел: 
Якиманский переулок, 6 
ст.м. "Октябрьская 


230-63-50 (9 линий) 
факс: 916-03-24 


938-00-21 
938-27-40 


232-64-00 (3 линии) 
факс: 238-28-45 


Наши дилеры 
Каширское шоссе, 64/1 
crm, "Каширская" 


пл. Тверская застава, 3 
ст.м. "Белорусская" 


yn. 2- Брестская, 19/18 
crm, "Маяковская" 


324-06-41 
324-01-58. 


250-46-57 
250-44-76 


250-96-17 
250-96-20 


ул. Кошкина, 11/1 
ст.м, "Каширская" 


ул.1-я Ямская, 3/7 
а. м. "Рижская" 


ул. Шаболовка, 61/21 
rm, "Шаболовская" 


yn. B, Полянка, 55, crp.2 
ro, "Добрынинкая" 


324-15-51 


289-44-36 
289-41-06 
952-32-47 
958-25-35 
238-93-20 
238-92-86 


ав. "Выч, техника" 
BAH" 


Московский", 3 т. 
"Комсомольская" 


ОК-ТАГАНК, 
“Таганская” 


974-60-07 
204-59-52 


912-00-28 
912-83-16 
536-85-48. 

факс: 534-19-42 


С 


4% 
Доставляем иинсталируем компьютеры у Вас дома и на работе. 


что теперь наша компания готова принять 
назад купленные Вами компьютеры в 
течение двух недель с момента продажи. 
Для этого достаточно Вашего желания. 
Деньги возвращаются. 


WIENER РС зарегистрированная торговая марка компании P. и К. 


© ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО\ ПАМЯТКА ИГРОМАНА'96 
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TALIM 
ВЫБОР 


выводится с прекрасной 
скоростью, и Quake бегает даже 
в 1024x768, Используемый 
процессор — $3 Vision 968, 
память — VRAM (“стандарт” 2 
Мбайт). 


ill Lights 
IM 


Наш выбор 


“Работает замечательно, по 
всем тестам показывает 
результаты выше средних.” 
(SMH, #10), 
Использован новейший 
процессор Tseng ET6000 и 
видеопамять типа MDRAM (2/4 
Мбайт), созданная специально 
под этот чи 


ет, А это действи- 


тельно современные “примоч- 
ky ние плохо работать 
просто по определению. Отсюда 
и приличные результаты: 
тестирования: общий рейтинг — 
76,7% (почетное шестое место), 
за которым стоят очень 
хорошие показатели, получен- 
ные на каждом отдельно взятом 
испытании 


не могу 


ПРИВОДЫ 


Pama 
Thal 


‘Cheumansiit приз 


*...интересность и качество 
реализованного технического. 
решения, симпатичный дизайн и 


необычайная компактность для. 
устройств подобного класса.” 
(Мих, #9). 

Великолепная, совсем 
недавно разработанная модель 
10-скоростного привода, 
являющегося “по совмести- 
тельству" CD-ROM changer’om: 
заряжаем в устройство пелых 
пять (5) компакт-дисков и 


слушаем, слушаем... Несмотря 
на то что скорость считывания. 
информации уступает показате- 
лям лучших представителей 10- 
скоростных драйвов, CD-ROM 
продемонстрировал завидное 
время поиска сектора, что 
поразило многих — слишком 
‘уж серьезно устроена механика. 
этого изделия, чтобы так. 
быстро работать! 


Pioneer ПАУ 


«Привод, специально 
алаптированный для работы с 
Windows 95 и показавший 
замечательные результаты при 
тестировании," («МИ”, #9). 

И всамом деле — показате- 
ли этот 19-скоростной CD- 
КОМ выдал уникальные: 
особенно это 
времени none! 


ается 
информации 


— 88 миллисекунд, что, как 
говорят коробейники в 
подмосковных электричках, “в 


три, ато и вчетыре раза ниже, 
чем у коллег по бизнесу", Что 
асается хорошей уживчи- 
вости этого CD-ROM с 
Windows 95, то все дело в 
любопытном техническом 
решении, примененном 
разработчиками, когда: 
задействуется специальная 
перемычка, переводящая 
привол в режим работы, 
максимально совместимый с 
32-битной ОС. Наконен, надо. 
учесть, что это еще и довольно 
недорогое устройство — в 
сентябре оно обошлось бы вам 
в 150 долларов. 


ИЕ 
ПИТЬ" tt 
(ВОЙНЫ) 


= ToKyni a приз 


По ряду технических причин. 
привод неуспел попасть Ha 
проволившееся нашей: 
рией тестирование, а жаль 
поскольку рез} уътаты показан- | 
‘ные данным а 
‘дополнительных ‘испытаний, 
потребителя могуттолькю  — 
‘порадовать. Да, показатели при. 
линейном чтении данных (1216. 


Кбайт/с) у CD-Master Е 
стандартные для 8-скоростн! 
устройств, зато время поиска | 
сектора меньше, чем у. ай- 
шего конкурента, примернов 


‘полтора раза, а это, согласитесь, 


немалое достижение, Кро 


того — радующий глаз дизайн, 


‘наличие кнопок управления j 
проигрыванием аудиолисков, — 


приличные драйверы, аккуратно 


и толково написанная докумен- 


: тация и пракилически т 


бесшумность приработе — 
(вентилятор, охлаждающий | Е 
процессор, шумит. значительно 
сильнее). i 


inl СИНА 


ae покупка 


«Добротный привод, приемле- 
мая для среднестатистического 
московского кармана цена.” 
(MH, #9). 

8-скоростной драйв or Sony, 
стоивший вн 


и и что-то, 
около $130, не вызвал при 


тестировании абсолютно, 
‘никаких отрицательных 


эмоций, что, согласитесь, для 
домашнего использования 
принципиально. Оченьбыстрое 


© MH”, #9). 


для своего класса чтение, не 
{ менее быстрый поиск информа: 
ции Ha диске, легкая и безболе: 
‘ненная (для головы и рук) 
2 установка/инсталляция. “А 
Вы просто не повери-_ 


надежность, (rak yx случилось, 
что почти вся редакция “сидит” 

у на тошибовских. драйвах — ини 
‘одного отказа за два (почти) 
тода, хотя CD-ROM’ br эксплуа- 
тируются, что называется, ив. 
хвост и втриву!). Надо ли что- 
то добавлять? Вроде бы нет, ас 
другой стороны, как не 
‘отметить замечательные. 
результаты, полученные нами 
BO время тестирования. 


ДЖОЙСТИКИ, : 
AKCEJIEPATOPHI, fm 

ТЕЙМПАДЫ, 

ПЕДАЛИ etc. 


Ger Puch 


именно такими девайсами. 
комплектуется знаменитый шлем 
УЕХ-1. И заэто CyberPuck’y 
можно простить многое,” 


Te, кто пробовал этот трехкно- 


SIEMENS "о 
NIXDORF \/( 7 
ВЗРОСЛЫИ > = 
КОМПЬЮТЕР \ 


ДОСТУПНЫЙ 


Е SIEMENS 
ccm NIXDORF — 


SCENIC 5HP 
Лучший 


мультимедийный 
компьютер Г\ 
для дома \ 
00) вания 
и бизнеса. 


Ш LAMPORT 


COMPUTER COMPANY 


117218, МОСКВА, yn. КЕДРОВА, 14, корп. 1 Тел: (095) 125 1101. Факс: (095) 124 6704 


ойстик вместе с 
`УВ-шлемом, мы 
'вердят: совсем 

с более того. В общем 


HHO, мы и расписались 


зделие компании 


рюший вопрос. В 
‘лючается 


с проводами) и собственно 


пультом осуш 


твляется с 
юинфракрасных лучей 


‘8 una 
Ш 


Наш выбор 


помоц 


.линамика у него превосход- 
ная!” (СМИ, #7-8). 
`Даиэргономические 
характеристики — начестные 
90%. И если учесть, что этот 
‘стик” более всего на свете 
похож (лаже нетак — это 
полноразмерная копия) на 
рукоять от амери! 
кры 
вы представляете, сколько 
соблазнов рождает этазамеча- 


некого 
атого ayaa по имени F-16, то. 


ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО\ ПАМЯТКА ИГРОМАНА'%6 - 
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—_ 
oo 


тельная “2 (ажойстиком этот прибор 
штуковина, © называют скорее по неведению) 
выставленная F-16 TQS! Це вешь! Трэкпойнт, 

на витрине © регулятор степени “сопротивляс- 


ком 
ного 
магазина, Ho 
еще больше 


мости” рукоятки, возможнос 
полключения обычной мышки, 
молчим уж про все остальные, но. 


нотер- 


стандартные кнопочки-шляпы- 
регуляторы. 


'Адинамика! Одним словох 


проблем, и на `Акакая эргономика! 
порядок серьезней, она 


дос’ 


не 


авляет компьютерным 
врагам, смеющим летать окрести' 
‘бомбить родные латиноаме! 
канские джунгли с укрывшимися 
вних партизанами-сандиниста- 
миитакие милы 
сердиу украинские деревни. 

ub? Иду na 
таран! В случае смерти npowy 


русскому 


иметьтакую штуковину для 
авиасимуляционногоаса 
попросту стыдно. Вот только где 
‘бы найти $180, полскажите?.. 


firebird 2 


“970 приятное во всех } 
отношениях устройство боле | 
всего применимо в леталах.” 
МИ”, #7-8). 

Есть одна у летчика мечта — 
высота. Которую невозможно 
набрать Ges Firebird 2, лжойстика, 
„довольно улачно продолжившего 
серию, начатую своим тезкой, Но. 
годы идут техника умнеет и 
становится солиднее (во всех 
смыслах): массивная платформа, 
‘ашляпа” вместо обилия кнопок, 


возможность программирования 
последних... Ноглавное — цена 
правильная. Ро! 


считатьдемократом!..” 


ШИ 
onira 


Наш выбор 


“Еще в 1981 году израильские 
пилоты, проходящие наземную 
подготовку, набивали мозоли 
именно на таких устройствах.” 
(Мих, #7-8). 

Тест на сообразительность: 
эргономика — 100%, линамика. 

100%, кто изготовитель? Яеное 
дело — Тим Мамег Teer Ha 
названии устройства 
кая буква Ес 


остроуми 
есть Marines 
числительным 16, с 

_®  реальноголетала, грубо 
apa”? 
ee стого же. С 


‘кого, 


товоря, 


° 
легендарного, 


10BHO 


полковолеи, 
Чапаев, F-16 
Falcon, сего, 


плурвала, 
Orrroro, верно, и динамика 
предельная, и рука никогла не 

с Испортитьхорошее вообще 
Дажее 
постараться. А стараний такого, 
роламы зализайнерами “Траст 
‘стера” 


усте 


сложно. ли очень 


что-тоеше не замеча 


с Flight Control System 
чувствуешь себя комфортно в 
любой игре.” (“МИ”, #9), 
Имеете слабость к программи- 
рованию... лжойстиковых 
кнопок? Пожалуйста, раздобульте 
тде-нибудьтрастмастеровский же 


И это все о нем. 
торе, сиречьрукоя 


самолет сам летать-стрелять 
‘будет, атылежи надиване и 
представляй себя Валерием 
„Павловичем Чкаловым наших 
реактивныхлней. Спасибо 
“Трастмастеру”... Но этолля 
имеющих указанную слабост 

всем остальным за глаза хватит 
‘обычной “палки”, Только где. 

вы видели обычные “палки” B 
исполнении уважаемой компании 
‘на букву “Т”? Джойстики с такой 
великолепнойдинамикой 
называть “обычными” — язык не 
поворачивается, 


yaa покупка 
*. „модель не сходит с. 
конвейера почти три года. 
(“МИ^, #7-8). 

Три гола внашей перемен 
вой, словно мартовская по 
индустрии — срок почти, 
астрономический. И все эти 
века” CH Products с огромн! 
успехом производит свой 
Flightstick, заложивший, Ke 
знаменитую серию F-16 Falco 
Нечто похожее делают швей! 
скиечасовые мастера, выпуся 
шие некоторые хронометр 
`лесятилетия- 
ми, не внося 
тула ни 
малейших 
изменений. 
Аналогия, 
быть может, 
неочень 
удачная, но 
настроение созлает. И po: 
соответствующее отношен 
устройству. 


Gn Tea or 


Haw et 


р. Специальный п 


„идеальное устройс 
игры на пару в спортивн 


ОНИ ПОЗНАИИ AMP С ПОМОЩЬЮ ЯБЛОКА, 
ВЫ ОТКРОЕТЕ ЕГО С ПОМОЩЬЮ WINNOY INC. 


Общение по видеотелефону через 
телефонные линии, Internet, сети... 
VideumConf Pro - 

недорогой и надежный 
комплект для видеоконференций 


- VideumCam - цифровая цветная видеокамера 


- Удеит АУ - карта захвата и оцифровки 
видео и 3eyka(Full-Duplex audio) 
- СУ-бееМе - — специальное — программное 


обеспечение для видеоконференций 


Master Distributor 


® 
Trans-Ameritech 
т’ Центральный офис: Москва,Б.Очаковская, 14 
\ Тел./факс: (095)430-9959,430-2207,430-2457,430-6809 
” МЫ РАБОТАЕМ КАЖДЫЙ ДЕНЬ, КРОМЕ ВОСКРЕСЕНЬЯ 


Наши дилеры: Русское поле Оверком СЕДА СОЛИД 
Маросейка, 9 Б.Толмачевский nep.,3 Бутлерова, 40 
(095)921-5719 (095)231-7195 (095)334-9733 
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лучших консольных ломах 
слелано. To есть по уму, А вы 
ть... 


говорите: ле 


НМА Blo Pr 


swan покупка 


“Koporko и ясно 
профес 
#7-8). 
Самолетный штур 
лобавим мы 


штурвал 
нональный. ” (“МИ”, 


ал, 
ля пушей ясности 
втомобильной 
баранкой" обозвали). Впрочем, 
неплох и в многотрудном 


(зря вы его ™ 


тоночном леле. Но чуть менее 
чувствителен, нежели при 
использовании по прямому 


назначению, Зато Plight 
Unlimited, оснащенная VP Pro, 
буквально ожила: редакцион- 
ные зубры. успевшие полетать 
на своем веку даже на так и не 
оторвавшемся отземли 
легендарном самолете Можай- 


ского и He раз палавшие вместе 
с братьями Монгольфье из их 
ырявых воздушных шаров, 
злесь творили подлинные 
чулеса — крутили мертвые 


петли, которым мог позавидо- 
г Уточкин. 


lleapon СОЛИ 
ОДО МАРА | 


„..лалонь ложится на девайс 
так, будто только для этого и 


*Телевизор 
* ТВ ИК-пульт 
*Видеоплейер 


2 

s 

5 

=Е 

А длясо 

Я «Быстрый SVGA 
5 

a 


* Цифровое фото 
— захват ТВ- и 
видеокадров 


stem =: 


TOO "Cronk ЛТД" 
(095) 366-9006, 962-8243 


Еще один акселераторот 


вызывающего здоровую зависть. 


ThrustMaster’a. Проценты за 
эргономику и динамику 
пали” в обоих случаях на 5 


пунктов, но... но это мало что. 


изменило. Как было “на str 
так и осталось, Хотим! Тем 
более, что в отличие от Е-16 
TOS этот дев: 


абсолютно с любым лжойсти- 


нс может 


KOM, а не только с трастмасте- 
ровеким. И это правильно. 
потому то очень демократич 


но, По-нашему 


linghtan 
Ш 
dOUclCh 


"Лучшая покупка 
*. „для боевых летных 
симуляторов — это то, что 
доктор прописал!" (“МИ”, 
#7-8). 
И слово “ 
опять 
тюбимый 


Е-16 (ему, 


бедному, 


зется), 


перепевов 


штурвала 
которого, похоже, не 
обходится ни один более 
или менее приличный 


боевых" здесь 
ключевое, Во-первых, это 


джойстик. Во-вторых 
“Use it or diel”. Это уже из 
рекламного слогана 
WingMan EXTREME 
Короче говоря. Logitech 
приготовила еще одно 
“орудие убийства” для 
ваших заклятых авианион- 
ных друзей. Не-авианион- 
ных просьба не беспоко- 


“ALA 
Contralier 


Лучшая покупка 


*...лот самый “популиет- 
ский” джойстик,” (“МИ”, #9), 
40 долларов — и настоя- 

щий ThrustMaster ваш! 


авляете?! Ничего вы 
не представляете, поскольку 


Преде 


обожаемая фирма... как бы 
это помягче... короче, ей, как 
и нам с вами, не чуждо ничто, 
человеческое. А что не чуждо, 
обычному человеку? Верно, 
побегать и пострелять, 
погонять монстров и разбить 
вдрызг автомобиль в каком- 
нибуль Destruction Derby... 
Как лучшая покупка — это, 
здорово, а вот Как... вобщем, 
специально для аркад ( 
название). Только не надо. 
возражать — проверено. 


ЗВУКОВЫЕ 
КОЛОНКИ 


"Наш nar Li ‘покупка Я 


ющный, сочный и 
агрессивный звук...” (“МИ”, #6). 
Что есть хороший “игровой 
звук"? — спросили мы себя 
прошедшим летом и... затеяли 
тестирование так называемых 
мультимедийных колонок, 
оный звук и выдающих. 
Ответы не замедлили себя 
ждать, хотя часть из них, 
прямо скажем, была известна 


заранее. Во-первых, хороший 
игровой звук — это просто... 
хороший звук (простите за 
искую бредовость фразы). 
Нео, хотя бы минимально 
соответствующее некомпью- 
терным аудиофильским 
запросам — басы, верхи, 
шумы, средние частоты, 
общая звуковая картина, 
выписываемая колонками. 
(Что сегодня помимо тради- 
ционных предемертных 
стонов в исполнении монст- 
ров и стрельбы звучит в 
игрушках? Обычная зака 
вая музыка (порой очень, 
славная), иной раз выполняю- 
щая прямые иллюстрацион- 
ные функции, то есть 
работающая на сюжет, на 
эмоциональное восприятие.) 
Во-вторых, хороший игровой 
звук — это всегда, 
хороший звук (еше один 
пардон). Колонки функцио- 
нируют через аудиокарточку, а 
эти устройства никто пока в. 
этом отношении — на 
взаимодействие с 
скими системами — не 
оптимизирует (это справедли- 
во и вотношении колонок). 
Or всего этого и отталкив: 
лис 
Полное подтверждение двух 
вышеозначенных заумных 


ро- 


не очень. 


кустиче- 


И что же в итоге? 


тезисов, которое легче всего 
прокомментировать на 
примере колонок J-520AV от 
компании Jazz Hipster, 
Несмотря на несколько 
диковинный дизайн, это 
очень удачный образеи 
именно мультимедиа 
колонок: и звук вполне 
пристойный (мы пробовали 
слушать их и через обычный 
музыкальный центр — очень 


даже ничего, хотя от вершин 


— лаже потребительских — 


: далековато), и нена не. 


слишком 3aapana. Поэтому, 
приобретя их, вы решите 
сразу две проблемы: сможете, 
наконец, насладиться 
действительно сочным 
игровым звуком и одновре- 
менно. без зазрения совести 
слушать обычные аудиоди- 
ски. Во всяком случае J- 
520АУ — это намного, 
приятнее, нежели хилые 
колоночки вашей тайвань- 
ско-китайской магнитолы. 
На-мно-го. 


a Seas 


ne Re вы в ct Rtg Ae 


что K TAKUM колонкам нужно 


и ее 


что-то приличное). О. 


JAZZ HIPSTER 


Наш в 


игроманов самой большой 


Качество и мощность звука 
виолис на уровне акуст 
систем неплохого музык: 
eurpa.” (*МИ”, #6). 
Это ayuine 


TO мы слушали, 
вто лето, си; 


и в жаркой 
релакиии, вдруг превратив- 


шейёя в филиал некоего, 
консерваторского завеления в 
периол вступительных 
экзаменов. Насьииенный, 
яркий, а когла олновременио 
смотришь на экран монитора © 
соответствующим действом, 
лаже образный звук, Четкие 
басы, приятные высокие 


частоты, почти нет шумов, 


(впрочем, последнее зависит 
от звуковой платы? понятно, 


ШИРОКИЙ ВЫБОР КОЛОНОК 


ЭТА 


HIPSTER 
ТОЛЬКО У HAC МОДЕЛИ 


]-520АУ @'7 


"Необходимо отметить действительно мощный, соч. 

ный и агрессивный звук. общая картина производит 
некоторое впечатление 
прежде всего своей Hacks 
щенностью. Особо прият- 
ны взрывы, выстрелы — соль 
“игрового звука". Достигае 
это за счет хорошего баса." 


("Магазин игрушек" #6`96) 


]2707АУ Fa 


колонки oe Эксперта: 
милучшими. Качество и мощ. 
ность звука вполне на уровне 

их систем неплозо: 
го музыкального центра 


("Магазин игрушек" #6796) 


ЗО UND МЫ Tae ТОЛЬКО TO, 


GALAXY 


Неларом колонки именно 
этой компании пользуются у 


еских на месте, и иен 
льного — оченькус 


«Пожалуй, a 
мультимедиа-сабвуферов." 6 
(MM, #6). 

Сложно что-либо лоба- 
вить к приведенной выдерж- ‘звук — оче 
ke из самих себя, Эта (слово 


басовая колонка, сто 


зим примерно столько же 
о и пара J-520AV, 
способна украсить любой 
акустический комплект, 
таже от другого произволи- 


weet! сколь 


популярностью — и качество теля. Что, впрочем, пре 


не то чтобы 


красно показало наше 


я прослушивание — сабвуфер 


не только не потерялся на 


фоне колонок от “Ямахи”, 
— 

es. 
ahonier дополнял 


JAZZ HIPSTER 
Лучшая покупка 


su выбор, Лучшая покупка 


ий из 


«Чистый звук, не напористый, 
но аккуратный...” (*МИ”, #6). 

Казалось бы, “китай”, а 
иже ничего 
‚ как вы 


итай 
логалы 
фактин 


астесь, означа 
ское отсутствие у 


ВСЕ МОДЕЛИ НАКОПИТЕЛЕЙ 
CD ROM И ЗВУКОВЫХ КАРТ 
мого AMCTPHBbIOra, 


er 


колонок “ролителей 
вернее — они, конечно 
есть, но нам их имена 

ничего не говорят). В 

обшем, безымянное 


1етише русско-ки 


Иской 
пружбы вполис уловлетво, 


ряет в 


пеленной нами 
формуле; небольшая пена 

приличный звук 
лучшая покупка 


mig 


Лучшая покупка 


„звучат скромно, но 
сбалансировано...” (“МИ”, 
#6). 


Нешумные, с хорошими 
срелними частотами и от 


Sumsung'a, Послелиее мало о 
чем говорит, поскольку 
лостижений на этом фронте у 
знаменитой корейской 


компании не замечено, но 


PC WORLD f#tech Waverider Рго 2-30 PnP. 


ЛУЧШИЕ МОДЕЛИ 1996 ГОДА. 


AZTECH CDA868 
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rated ax Top 5 Sound Board 
`Аносн Wavorider Pro 32-30 РР. 
розоз the long.dominant Sound 
tar AWE32 PnP from its top spot 
‘month. Tho Wavoridor features 9 
5 stroot pric, 
‘and 3-0 sound.” 
Pwo бт бр 


ломна 


MediaLan, Москва 
MPC Club, Москва. 
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все равно приятно — если 
тигант индустрии, славящи 
ся своим серьезным подхо- 
дом, взялся за звук, то это 
наверняка будет иметь какие- 
нибудь последствия. Скорее 
всего приятные, А пока — 
“Лучшая покупка", не 

{ более... 


firs Pr 


Наш выбор 


*...карта обладает очень, 


системы, 6) совместима с SB. 
в) может быть расширена. 
DSP- и эффект-процессором 
(с помошью дочерней карты 
от того же производителя), 
Наконец, суммарный 72- 
процентный рейтинг 
AudioTrix Pro позволил ей 
занять в нашем тестовом 
марафоне почетное пятое 
место (а ведь старт принима- 
ли 26 участников!), 


Ш 


Наш выбор 


*...отличная обработка. 


GUNLL[ | звукового сигнала и полное 


ВЫБОР отсутствие какого-либо 


могое, но, если 
, это: почти 
льная аппаратная 
иестимость (плата не 
использует прерываний, 
РМА-каналов и не 
нуждается в драйверах), 
высококачественный 
MIDI-snyx, от 
каких-либо шумов. Плюс, 
конечно же, не слишком 
высокая цена, А ведь это 
настоящий “брэнд”, 


ial 


"Лучшая покупка 


тетвие 


И снова повторимся: сеть. 
карты получше SF32-WAY, 
но по принципиальному для 
рядового потребителя 
соотношению “цена/ 
производительность” 
впереди многих плат — даже 
тех, что звучат лучше 
Отсюда и результат — вы 
видите эту карточку в 


эта 


никаких проблем с 
пляцией и прекрасно 


Абсолютный победитель 
‘наших испытаний, сумев- 


ший достигнуть 90- 
процентного рубежа в 
суммарном рейтинге, 
МТР!-файл “в исполнении 
Elite вообще не вызвал 
никаких нареканий; Digital- 
канал — тоже блестяще; 
наличие дочерней платы с 
эффект-процессором — 
просто здорово! 


ray 


‘Специальный приз 


*...хороший Digital 


4-канал и великолеп- 


а 
Нет, но мы знаем, как оно 


(она, он) звучит... И как 
же звучит эта аудиоплата 
со столь “географиче- 
ским” названием? Если 
речь о “цифровом” звуке 
(аудиодиски слушать 
любите?), то великолепно. 
По школьным меркам — 
на твердую пятерку. 


Остальное, увы, не по ее 
части... 


ТВо- ООО Pa? 


Наш выбор 


Карта идеальна для 
проигрывания звука, 
аписанного в стандарте 


Sound, доступна цена, 
Четвертый итоговый резул 
тат, Turtle Beach может 
гордиться своими микропро- 
цессорными сыновьями и 
дочерьми 


ПАВ МА 
alll 


Лучшая покупка 


„липаратно совместима с 
Sound Blaster 2.0, умеет 
оцифровывать 16-битный 
звук...” (*MH™, #5), 

“Гусь” PnP Pro, как 
называют эту плату в народе, 
достойно продолжил дело, 
начатое просто UltraSound и 
Ace, добавив к сказанному в 
цитате возможность раеши- 
рения оперативной памяти до 
$ Мбайт, что, как вы догады- 
вастесь, позволяет до отказа 
“забить” карточку сэмплами 
(слушай — не хочу). Плюс — 
качественный “цифровой” 
звук. 


самая 3gopovan UUuCctota 
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WMH } sh Les ERED ци, 


крытой г 


очнее — аккуратно 1 


медитации. 

‚кружат перед 

` добрые предсказания. 
о такой профев 


потом, поднима: а, уронил на пол очки. Я 
сказал ему, чтобы он, возвращаясь домой, не 
расслаблялся: аи подъезда ему на голову 
свалится clopny тЫ конечно... Я 


| Ч t р ‘сказал, что не о ъ его таблеток, пока он 
\,. : JB не позвонит мне излома. Позвонил... Hy, 
‘2s $3 и. «вечные долги” я успел наслушаться и раны 


‘общем, на одном из верхних этажей из рамы» 
ывалилось стекло, и если бы он не вспомнило 


Pit :: 


проглотить эту пилюлю, мне бы крышка 
смог предсказать, пусть задним числом 
бы гильотина, а уж потом крышка. 


— кое-что он и сам 
впрочем, сначала была 


огадались, что такое конвергент?.. Именно ЭТО и есть. 
Нечто среднее между метеорологом, сыщиком и экстра- 
сенсом. Хотя словечко “экстрасенс” мне не нравится 
Никакиемы не экстрасенсы и неясновидящие. Что-то 
совсем другое, Конвергент — это человек, который по 
расположению пассажиров в автобусе — причем в любом автобусе 
— может предсказать изменение курса валют на бирже или. 
забастовкуевиноводов ондураса. 

Когда-то ЖИЛИ на земле великие пророки, Они получали: 
информацию прямо от Господа Бога. В те благословенные 
времена людям требовалось немногомавущной информации — 
десять заповедей, три рецепта виноделия, три десятка примет 
погоды на случай засухи или наводнения, нуИ одна “книжка” 
древних мифов и преданий, умещавшаяся в голове патриарха. С 
тех пор мир погряз винформации, Мы все потихоньку в ней 
окаменеваем, как ракушки в осадочных породах... Девяносто 
процентов всех сведений, что мы потребляем, является продук- 
том чужой мозговой жизнедеятельноети, Вы понимаете, на что. 
янамекаю?. 

Bor туги появляются КОНВЕРИЕНТЫ То есть появляются не 
они, а информационные самоорганизующиеся структуры, в 
средоточии которых —в неком глаз "ЦИКЛОНА ПО стечению 
таинственных причин и оказываются конвергенты. Оказывают- 
ся — иначинают ВОСПРИНИМАТЬ, Хочешь не хочешь, a 
воспринимай. Можно молчать и не высовываться, но тогда — 
воленс-ноленс — окажешьсяпоследним негодяем. Насчет 
забастовки свиноводов или падения курса не грех и смолчать, 
но бывают вобытия И посерьезнее. Тогда берешь мобильный 
телефон, набираешь один важный номерок и говоришь метал- 
лическим голосом: 

К-Третий выходит на связь... 

Когла—то бедные “К” — в начале времен они еще не были 
такими уж заглавными буквами “К”, АБВОНили в милицию или 
прямиком в Безопасность © обычных телефонов, и первым 
делом к ним приезжала “екорая психиатрическая” 

Вторая заповедь конвертента: ничему не удивляйся! Удивле 
нием сразу сбиваешь “настройку”. Начинаются помехи, 
эмоциональные “шумы Виекуешьтринять за “знак” желае 
мое, а недействительное, 


{ ак вот, Вышел я на кухню, послушал минут пять этот 
концерт, огляделся по сторонам. Хвататься за телефон 
было рано. Не доставало главного знака о ибмычки», — 
безкоторого за приметами и метафорами невозможно 
различить картину реального события. 

Претья заповедь: не напрягайся. Нельзя подгонять вобытия 
Нельзя суетиться, ища “отмычку”, — сама должна попасться на 
13а, без всяких сознательных поисков 

Пока заваривал кофе, цикада сначала затихла, а потом и 
Вовсе пропала с глаз, сиганула куда-то. Я не стал ee искать. 
Если эти “левять букв” сложились в рядок в Колумбии, то 
какое мне дело? Там мафия, наркобароны, что ни день кого- 
нибудь похищают. Но при чем тут первый снег в столице 
России? Предчувствие было лурным, почти дурным. Однако 
четвертая заповедь гласит: помни, что нет дурных примет, а 
есть негативная интерпретация фактов. Соблюдая ce, я решил 
не садиться за компьютер и не сканировать новости, связан- 
ные CO словом из девяти букв. Я очень неторопливо позавтра- 


кал, потом, сохраняя полное спокойствие, пошел в гостиную 


включить телевизор. Увидеть первую картинку, услышать 
первое слово с экрана — для меня это вроде профессиона 
Horo гадания. 


ь- 


В гостиной я краем Masa заметил некий лишний и довольно 
объемистый предмет. Наличие этого предмета 
утраудивило меня куда больше, чем гастроли заокеанской 
цикады, 

В кресле, уютнов нем утонув, тихо посапывал мой собствен- 
ный отпрыск, Игорь Игоревич, Рекомендую: довольно способ- 
ный лодырь двенадцати лет от роду... Он дрых в шлеме вирту- 
альной реальности, и в первую минуту гневая не сомневался, 
что теперь-то’уж соберусь © духом и наконец уничтожу дьяволь- 
скую игрушку 


дома вдевять 


Еще один “предмет” кинулся мне под ноги, отрадальчески 
разевая пасть. Тоже, кстати, рекомендую фоке Марс, трехлет; 
тоже смышлен, но суетлив. Уж точно не в меня 

Tyr nce приметы события были ясны. Младший заснулеще 
вчера вечером за рулем или с автоматом в руках, пса утром не 
вывел, а первый урок, считай, уже прогулял. С другой стороны, 
чего ожидатьот мальчишки, у которого мамочка репортер-эколог; 
ион видитее разв неделю по телевизору а папочка бывший 
хирург а ныне оберпсих, за которым, правда, приезжают не 
доктора, а настоящие полковники... Нормальному воспитанию не 
способствует ни то, ни другое, поэтому поркуи акцию вандализма 
яотменил, а воспитательную работу провел учетом эпохи. 


взял второй шлем, вошел в “виртуал” иявился отпрыску 
во сне в образе ero классрука. Кетати, мой вынок сам 
создал этого призрака. Классрук унего что-то вроле 
императоратемных миров. Когда парень вздрогнул и 
очнулся от грозного оклика врага, было уже поздно: 
император блокировал все входы и выходы своей отборной 
гвардией и предупредил, что вводит во всех мирах комендантекий 
час с 20.00 до 19.00 следующего дня — и притом до\ёХ пор, пока. 
поганец не станет круглым отличником. 

Снявшлем, Младший долго моргал, озираясь надверь. “Я 
больше не буду” уже не требовалось. 

— Пап, ты бы знал, какая там была труха! — только’ прошел- 
талон, попав в полное окружение. 


TTA TT 
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Мы решили, что успеть на второй урок будет делом чести и 
достоинства гражданина. Онграссказывал мне, почему застрял в 
“виртуале”, пока втемпе десантника собирался в школу, аЯ под 
скулеж Марса готовил ему на кухне походный завтрак. В 
качестве оправдания эта история, конечно, He годилась, 
Выходило, что в прокате выдали испорченный диск. Игра была 
что-то вроде “Quake’a”, но в третьем поколении: враги не 
только отстреливаются, но и берут в плен, допрашивают 
Можно вызвать подмогу, а иногда — при опред 
ях — она может явиться сама собой и вести где-то, в смежных 
частях лабиринта, свой персональный бой 

Игрушка была одним из последних хитов Майкрософта 
Сын сказал, что уже брал ee, и никаких проблем не возникало. 
А тут вдруг будто заклинило. Запускается лишь один вариант 
игры, а потом на всех уровнях тебя тащит по какому-то строго 
определенному маршруту — и самому никуда несвернуть, 
Местные жлобы со страшными морлами, но все как бы на 
одноллицо и появляются на одних и тех Же углах, а главное: 
стреляй не стреляй, а только они сначала все сами валятся, 
словно кто-то другой их из кустов мочит, зато на самом 
последнем этапе уже никак с этими галами не справиться. Вею 
порогу мажешь, будто ствол кривой. И тугуж они тебя 
хватают, ташат в подвал и вопрос задают один 
идиотский, что лучше бы сразу прикончили. 
немытые фрукты?” И к тому же — никакой подмоги: команда 
вызова просто вырублена — и все 

Услышав про фрукты, мы с Марсом оба приподняли уши, HO 
пока что доминанта у обоих оставалась другая, У меня 
второй уроку них вел как раз “император”. У Марса 
‘ближайший пенек общего пользования 


ленных действи- 


такой 
“Почему ел 


своя 


своя 


Пап, давай ты сегодня сдашь сидишку, 
ато мне не поверят, что она испорчена 


попросил сын 


тифте мы присоединили 
Мне не понравилась его ухмылка. Он заговорил с нами 
явно заметив, что мы с Марсом воротим морды. 
Что, сдавать везете? — спросил он 
'Догадливый 
и очень вовремя 


b к соседу с верхнего этажа. 


Я невольно кивнул, подумав 
И сколько далут? 
догадался, что шугок достаточно. 
Ваш парень очень похож на сына посла Майкрософта 

Мы все трое удивленно переглянулись. Сосед был очень 


спросил он еще 
А что, вы еще не знаете? 


доволен, что первымебобшает нам сенсационное известие. В 


который 
о-нибуль 


наше время почти невозможно обнаружить челове 
еще He успел одновременно с тобой узнать хоть каку 
завалящую новость. 

Украли еына посла Майкрософта! Три дня назад! Посольство 
сообщило только сегодня утром, после того как переговоры с 
похитителями стали заходить в тупик, Девять букв! Первый снег 
в Москве на голову Майкрософту! 

Слушая сосела, я кивал, с трудом сохраняя невозмутимость. 
Труднее всего было сохранять ее Марсу — какое ему дело до 
Майкрософта. 

Выскочив из полъезла, я дал сынку легкого пинка для 
скорости, а Марсу — тридиать секунд на всю его криминали- 
стику под ближайшим леревцем. Наверно, труднее всех этим 
утром пришлось бедняге Марсу 

Когда мы вернулись домой, цикада застрекотала снова. Но 
непонятно откуда а 

кафами. Вот теперья получил право воспользоваться грубыми 
подсказками! 

Включив сводку новостей, я принял положенную для всех 
жителей Земли дозу информации. Даг Маклахен, двенадцати 
тет, сын чрезвычайного посла Майкрософта в России Гленды 
Маклахен похищен неизвестными, когда вечером в пятницу 
выходил с территории Московского зоопарка. (“Клетк 
подумал я ытно,”) Спустя сутки террористы 
посредством импульсной спутниковой свя 
с посольством, В настоящий момент с ними ведутся перего- 
воры. Все службы Федеральной Безопасности России заняты: 
расследов: Парнишка действительно был немного, 
похож на моего отпрыска. Глянул я и наего безутешную 
мамашу: симпатичная и весьма решительная блондинка 
летярилцати пяти, и не кто-нибудь, а чрезвычайный 
посол. В общем, было перед кем выступить. Я вызвал файл 
“Подробности”, Пусто... Вопросы “Принадлежность 
террористов” и “Требования сторон” тоже остались OB 
ответа. И нот тогда-то я сделал окончательный вывод, что. 
пресловутый диск сломался He просто так, а Младший 
прогудялпервый урок не зря 


из какого-то укромного местечка 


Тюбог 


вошли в контакт 


ием 


вставил AHCI компьютер, надел шлем, произнес 
пароль, который позволяя мне входить хоть к 
амому императору 063 доклада и в Любое время, 

и вступил во врата Империи... 

„.очутившись влжипе посреди саванны, на узкой, 
извилистой дороге, Сюжет игры напоминал приключения 
Инлианы Джонса. Надо добраться до сокровища (до секретных 
материалов, до принцессы, до стакана кока-колы) аСмельчака 
ждет эдакое троеборье, На первом этапе нужно доехать. 
(лоплыть, долететь илиже пропетлять через хитроумный 
лабиринт) донекой охраняемой бандитами (фашистами, 
инопланетянами, лемонами итп.) зоны (бункера, планеты, 
волшебной страны) Hpi этомпобогнать всех конкурентов. 
Затем требуется подобрать ключи к 3OHE повоевать BAYEDH © 
охраной. Наконец, натретьем этапе полагается решить какую=. 
то задачкуна сообразительность, Дальше — ясно что: захватив 
первый трофей; можно отдохнуть, а можно двинуться за следую 
щим, перебравшись на болёе сложный уровень игры. И так до, 
бесконечности или почти... Асам перепадают настоящие трофеи: 
иногда на вершине какой-нибудь неприступной скалы можно. 
наткнуться на гранитную плиту с надписью: 

СРОЧНО СВЯЖИТЕСЬС ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВОМ 
ФИРМЫ! ВАС ОЖИДАЕТ ПРИЗ! 

Есть уровень только для “детей” старше восемнадцати лет 
Приходишь в прокат или в представительство, предъявляешь 
паспорт, получаешьлоступ и играенть там же, в отдельной 
комнатке. Вынос диска запрещен 


Se ee Вы 


я 


С первой загадкой я столкнулся сразу, еще He включив 
зажигания, Я не люблю всякие ралли игонки. Мне лучше 
удается плутание по лабиринтам, Я решил сменить “картинку” 
но He смог. Заклинило, как верно заметил мой сын 

"Делать нечего — пришлось прокатиться. На развилках — новые 
чулеса, Остановиться и подумать можно, а дальшетак: в мозгах — 
выбор остается затобой, а в “виртуале” — никакого выбора, прямо, 
как в реальной жизни, To есть жму на газ, кручу 
руль, ауджипа свой маршрут — прет, куда хочет 
прямо на засаду. С другой стороны, приятных 
чудес мало тоже не показалось, Подъезжаю к явной, 
засаде, напрягаюсь, одна рука на руле — другая на 
пушке, И вдруг — трах-бабах! Короткая очередь, 
парочкаточных попаланий из подствольного 
ивсем врагам капут, Выражаясь 
красиво: это была явно не моя манера ведения 
огня, Даилочноет 
помнил, что начинал целиться совсем в другой 
куст, Честно говоря, Мне бы крышка, если 6... Я 
проверил команду “RESQUE TEAM” (ГРУППА 
СПАСЕНИЯ”), Никаких спасателей! Я даже 
попытался вызвать их 


це, 


гранатомета 


ге... Я отчетливо. 
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глухо! Команда не 
проходила!Запахло мистикой. Мне даже saxore: 
лось высунуться из “виртуала” наружу, снять шлем 
ипоплевать через левое плечо. 

Так — спомощью какого-то подозрительного 
“ангела” — я добрался до цитадели в горах. 
Лазейку внутрь тоже не пришлось долго искать, 
Меня сразу привело к мозаике, что изображала 
кобру, свернувшуюся спиралью. И тут же 
засверкали змеиные “чешуйки”, к которым было 
постаточно только прикоснуться... Мозаика 
раесыпалась, обнажив круглое отверстие лаза 

Дальше все совпалало с рассказом сына, Врапи были Ha одно 
лицо, сами лезли под пули, а потом где-то сбоку будто появился 
злодейский магнит и стал оттягивать мое оружие, Тугуж 
схватили и вот уже клетки-решетки и тот сам 
идиотский вопрос “Почемуел немытые фрукты? ”, Причем — на 
виглийском, Об этой летали Младший не говорил — значит 
язык ему в школе дается... Ну, хоть какая-то радость, 


потащили 


epes полчаса мой отпрыск уже сидел на 310) 
месте и удивленно хлопал глазами. Я BBE 
прямо с середины второго урока. Его CY 


талон, когда я протянул ему шлем. 

—В Империи революция: Повстанцы временно захватили 
власть 

— Аяза кого? За них или против? 

— Решим походудела.. 
cen 


—асказалья и включил запись сэйва, 
нную на отдельную дискету. 

06a игровых “рисунка” практически совпали: Это могло 
означать вот что; кто-то * побвловалея” с диском и сумел 
сохранить на нем свое состояние игры... Такого в жизни не 
‘бывает, Неспроста erpekoraia средь беладня ночная цикада. 
Воттут-то я и набрал заветный номер. 

Чего хотят террористы от Майкрософта? — 
‘своего куратора из Федеральной Безоласности, когда усадил ero 
вто самое кресло, BKOTOPOM недавно “пытал” родного сына: 

— Какой-то программный продукт; — ответил тот. — Посоль- 


ство молчит. Секретфирмые rag не сдались. Ведут 


переговоры: 
— подумаля, 


спросил я 


“Крепкая мамаша 
Ужевтот день, когда Всемирный Совет Производителей 
добился or ООН признания посударственного статуса корпора- 


pou 2) 


ций с годовым оборотом более пятидесяти миллиардов долларов 
(при условии соблюдения Конституции и законов страны 
регистрации), мне пришла в голову мысль о TOM, что близится 
эпоха мировых войн между суперфирмами. Возможно, это было 
одно из первых предвестий. 

— Вы разобрались, кто эти поганцы? 

— Пока нет, — пож 


ил плечами майор.— Первый залп они 


Пали из Колумбии. Там зас 

проявляются через локальные a почерку, 
похоже на “старьевщиков”, Хотя KAMMBMMIFOM ОНИ раньше не 
занимались. 

*Старьевщик! Новые кибе] 

ных костюмах, в отутюженных IMM вегрогих, дорогих 

галстуках. Вшивают себе в разные КИ Mosra особые чипы» 

которые при изъятии самоуничтожаютщеян И ловят какой-то, 

невероятный кайф, “потребляя” информацию, особенно = 

компьютерные программы, Это — секта, и у нее своя религия 
—— елинения с Мировым информационным полем. Главное: уних 
‘естьючень большие деньги. 

Я выделил “рисунок” движения на первом этапе игры и 
`наложитьего на схему всех дорог Москвы и области, 
этом начало приходилось на выход из зоопарка. Как 
[АЙор отослал шифровку, мы взяли Младшего и двину- 
Web CHUM в пункт проката 

Ты сам должен сдать диск, — сказал я ему— Сегодня это. 
твое главное домашнее задание 

Младший не сопротивлялся: ему стало очень интересно. 

Секретное залание, — добавил майор. 

Это былиеамый замечательный прокатный пункт в нашем 
округе — новейшие игры появлялись внем раньше, чем в 
остальных по всей Москве... Но И здесь творилось светопре. 
ставление — нет, незря стрекотала цикала. За день поступил 
уже десяток жалоб. У хозяев стояли дыбом волосы. Они 
проверяли диски — и Ничего не могли понять 

Кто брал игры ранёше? — спросил майор, показав удосто- 
верение Союза потребителей. 

— Былодьое... Очень интеллигентные на вид, — ответил 
перепуганныйдиректор. —Они ещезалавали вопросы насчет 
компьютеров... Потомедали одни игры, взяли другие и пока не 
появлялись. 


‚Ходят в элегант- 
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оз a 


пирается скорее всего в 
таможенный терминал, находящийся за пределами города, в 
трех километрах от границы Юго-Западного округа. Как раз 


ельзя 


Может к 


— `наш окру Top Men 


‘иней мере дер! 


к la они т Омь ост 


{0 CTHTD Пе другое место и на коро 


стью официанта. Я дал сигнал приготовиться 
зошло дальше, не придумал бы Hi 


‚кой башне 


ил, что большезвсех опеши 


‚одномл 


On добрался 10 терминала, дожда 
сия” и внимание охраны будет занято не! 


подходящий, Охранники приняли его за сбежавше! 
Короче говоря, три потенциальных конвергента | 
— это уже слишком не только для земного шара, но, наверное, 
х я всей Метагалактики. Чего доброго ООН скоро примет 
чишка умудрился: ь. ee ение расселить нашу дурную семейку по разным материкам. 
со ии 


ел Ann планетам... Мы ¢ легким страхом дожидаемся дня, когда 


\вух областях: психо- 


1982 году me 


гечение нес 
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‘Серебристая коробочка, оранжевая 
кислотная надпись, стильная 
символика, Внутри — вовсе не 
треугольный, а обычный круглый 
“момпакт” радикально-черного цвета 
и инструментальные произведения 
Prodigy. Уродливый логотип 
Psygnosis’a, спецдизайн и реклама 
маечек с альтернативной графикой, 
После запуска — кислотные цвета на 
экране, из динамиков — мелодичная 
Future Sound of London, Мельтешащая 
заставка, все улетают. WipeOut 2097. 


1S 


Гонки 21-го века? 

‘Слишком банально. Меню, выбор трасс и машин — ко- 
му это надо? Управление попримитивнее, побольше 
action, взрывы красочнее, еще, еще огня! — залог ус- 
пеха в среде teen. Или “новой интеллектуальной моло- 
дежи”. Кому как нравится. Для них же — в продаже 
специальные кислотные сумочки, футболки и нечто 
надевающееся на голову с символикой WipeOut'a. И 
проход через жест- 
кий face-control B ка- 
ком-нибудь пришиб- 
ленно-модном“Бдю- 
че”. Обеспеченный 
проход, 

Так что если ваша 
внешность не устраивает меднолобых секьюрити, по- 
красьте волосы в зеленый цвет и наденьте соответ- 
‘ствующую кепочку, сделайте большие глаза и круг- 
лые зрачки, ис воплем “Wipeout”, не вынимая науш- 
ников изо рта, вперед! Смело и не в ногу. Долой 
mainstream... 

Неужели гонки — это обязательно использование: 
так называемого “современного дизайна” и“танцеваль- 
ной музыки" вроде acid-trance вперемешку с трип-хо- 
пом? Тот xe Ridge Racer. Уважаю японское “техно”, HO 
‘нельзя ли ездить под Шуберта? Mainstream... Не хотят. 
‘AW psygnosis'TbI превратить Prodigy в попсу, продавая 
миллионы WipeOut’os подросткам с ювенильной пси- 
хикой, одновременно рекламируя “энергетический на- 
‘питок” Red Bull, от щитов с которым на трассах рябити 
в без того расширенных глазах? Пойло запрещено к 
продажам жлобам до 15-ти, и, на мой взгляд, совер- 
шенно справедливо. 


Дизайн 
либо есть, либо его нет, Игра либо интересна, либо от- 
вратительна. Чем проще управление и тупее против- 
ники, тем больше шансов не отправиться на помойку. 
Коммерческая игра с андерграундным дизайном? Кто 
‘произнес слово “андерграунд”?! Суперкоммерческий 
Biz-TV показывает такое чуть ли не ежечасно. WipeOut 
‘прикрывается Design Republic. Их называют супермод- 
ными underground-designers. Круто! 

Пристегните ремни, упритесь в “газ”. Диагональ — 
минимум 51 см, шум — 130 децибел. Иначе никак. Ле- 


тать на сверхдевайсах в метре над землей и делать, 
вид “не из кабины" — это пошло. Это убийство Идеи. 
Для основных клавиш хватит покалеченной длани: 
вправо, влево, огонь и газ. “Отпускать последний лишь 
в экстренных случаях!" (из инструкции к авиационной 
катапульте). Для странных зомби, случайно приткнув- 
шихся к плэйстейшену, есть еще и тормоз. Для запре- 
щения клавиши торможения требуется собрать милли- 
‘он подписей, Поддержка совершеннолетних читателей 
"Магазина игрушек" обеспечена?.. 


Первое 

или последнее место — какая разница? Не то чтобы 
“главное — участие", просто это единственное, на что 
‘стоит посмотреть. В случае успеха — медаль. Бронзо- 
вая, серебряная или канареечная. Отсутствие цере- 


мониии распыляемого шампанского из 6-литровых бу- 
тылей с последующим звонким поцелуем любимой 6o- 
лельщицы удручает. Что? Кто снова встрял с “тупым 
‘американским happy end'om"? A мне нравится. Her Ty 
пых идей — есть тупые реализации. 

Оружие? Может быть. Но лучше, если вместо не- 
го дают двух- или трехкратное ускорение. Чувство, 
полета! Иногда появляется автопилот и три секунды 
показывает, как летают ремесленники-профессио- 
налы. Компьютер не способен резким поворотом сэ- 
кономить десятую 
долю секунды, зная 
| при этом, что через 
пять метров неми- 
нуемо врежется в 
‘стену, То, что мож- 
но уничтожить про- 
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тивников, — хорошо. Иногда стреляют в вас. Bac да- 
же могут убить — но до этого обычно не доходит, 
Если совсем плохо, есть “восстановительная” трас- 
ca. Компьютер туп — я могу свалить 5-10 машин, а 
OH B меня попадает раза три. От силы. Это правиль- 
но. И вообще — зачем он в меня стреляет? Если бы 
мне было это нужно, я бы сам сошел с трассы. Цель 
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игры — занять первое место, прикончив всех, кого. 
можно. Я не должен прикладывать серьезных уси- 
лий K TOMY, чтобы просто выжить. Благо WipeQut это- 
гоине предполагает. 


Top 10, 

savegame, select race... Интуитивно понятный интер- 
фейс! Этого я объяснять не буду. Машин несколько... 
‘Сказать что-либо, просто разглядывая их? Лучше про- 
молчать, Пусть останутся тайной до полета. Рот на за- 


Компания 


Sony PlayStation 


Игры и Аксессуары для 
Sony PlayStation 


(NINTENDO 64) 


нтастическая 
новинка от NINTH 
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MOK и во время выбора ЗО-трассы. Впрочем, можно 
напрячься и прочитать цифры на экране: узнаешь, как 
быстро разгоняется машина, уяснишь ее предельную 
‘скорость, увидишь надпись “нажмите x9”. Лучше по- 
звать д-ра VIP’a, оставить его наедине с приставкой 
на часок, а потом спросить, какая машина предпочти- 
тельней, Дальше — самое главное. Выманить \ЛР’а из 
комнаты обещанием бесплатного обеда из семи блюд 
(сладкое обязательно!) и успеть схватить джойстик. 
Приманка номер два 
— что-то вроде 
“Trainspotting когда 
принесешь?”, Нажив- 
ка номер три — “У 
Кузнецова свежая ин- 
‘формация об “Амиге” 
с Cebit'a’... 

‘Серьезный дядя в галстуке вставляет CD co cno- 
вами “А теперь мы прослушаем композицию...”. И 
это ди-джей?! Chemical Broghers — два ди-джея, хоть. 
иянки, Или я что-то путаю? Китайцы?.. Но миксы у 
них нормальные. Может, они лучше Prodigy? Что за- 
ставляет последних записывать свой хит “Firestarter” 
на WipeOut? Да еще в “инструментале"! Любовь к 
Sony? Сомнительно, большинство из них работает с 
Virgin, 

С другой стороны, Sony — монстр. И для своего 
PlayStation готова сделать очень многое. Интересно, 
какое чувство испытывает человек, выбирающий, ко- 
го звать записывать треки — 
Underworld или fluke, и потом решив- 
ший позвать обоих?.. Музыке нельзя 
‘ставить рейтинг. Как бы вы оценили 
Чолько| “зВУК’к игре, написанный кем-нибудь 
вроде Г. или М.? Не важно, нравится 
вам это или нет, но это звезды, И вы- 
ставив менее 100%, вы можете стре- 
ЛЯТЬСЯ. 

Для чудаков: игра понравилась, му- 
зыка — обычная, графика — full 3d 
with antialiasing. Управление — мож- 
но, играбельность высока, жанр — 
гонки на черт-знает-чем-с-отстрелом- 
‘соперников. Для всех остальных — чи- 
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Sony PlayStation 'Apkaga 


Бандикут и психи: турне славы 


Почти все видеоприставки своей 
бешеной популярностью обязаны 
платформным аркадным играм, Но 
— BOT парадокс! — на сверхзнаме- 
Почти ничем 


высокотехнологичных консолей, до 
недавнего времени не существовало 


‚аркады, которую с полным правом 
можно было бы назвать визитной 
‚карточкой приставки (нечто вроде’ 
Donkey Kong или Super Mario), 

Так, несомненно, было, но сегодня 
положение исправлено: появился 
Crash Bandicoot, рожденный 
молодой и по-хорошему тщеславной 
компанией Naughty Dog, сотрудники 
которой, как оказалось, точно знают 
из каких компонентов складывает- 
ся культовая игра... 


вышел на удивление простым: супераркада легко мате- 
‘риализуется из смеси великолепной графики, красивой 
и разнообразной музыки, оригинального сюжета и нео- 
бычного, привлекательного и обаятельного главного ге- 
роя. Но по-настоящему вкусным блюдо станет только 
тогда, когда шеф-повар вложит в него не только все свое 
умение, но и приправит специями, добавит гарнир, И 

надо сказать, Crash Bandicoot, замешанный на остром 
‘соусе из юмора и сервированный безграничной фанта- 
зией, удался на славу. Что? Вы говорите “произведение: 
компьютерного искусства”? Да. Возможно. Вобрав в ce- 
бя все самое лучшее из популярных аркадных игр ивоп- 


лощенная на основе свежих и оригинальных идеи, эта 
игра способна стать — ни больше ни меньше — самой 
популярной $Р5-аркадой. 


доктор-недоучка, страдающий комплексом неполно- 
ценности, вкупе со своим более умным, но менее чок- 
нутым ассистентом хочет отомстить за былые насмеш- 
ки одноклассников и поработить весь мир. Хотя сде- 
лать это наш профессор-оригинал Neo Cortex пытает- 
‘ся довольно необычным образом. Его сообразитель- 
ный помощник изобрел некий Evolvo-Ray, способный 
превращать безобидных зверушек в агрессивные и бес- 
пощадные орудия убийства, которыми господин Кор- 
текс и собирается воспользоваться для воплощения 
своих бредовых замыслов. 

‘Одним из несчастных, над которым предполагалось 
поставить ужасный эксперимент, оказался любимец 
австралийских детишек — бандикут. Зверек этот на- 
верняка большинству из вас незнаком, так что даю 


компетентную справку (тем более, что споры по по- 
воду “национальности” героя разгораются нешуточ- 
ные: одни утверждают, что это лисенок, другие поми- 
кают, простите, шакалов, третьи...): "Обыкновенный 
длинноносый бандикут (Perameles nasuta) — строй- 
ные зверьки с тонкими ушами и длинными мордами. 
Шерсть мягкая, уши длинные, с острыми концами... 
Любимая пища — дождевые черви, Поймав червя, 
они очищают его лапками от земли, пропуская через 
пальцы одной и другой лапок. Если дать зверькухле- 
‘ба с маслом, он также пробует “очистить” кусок хле- 
6a от масла" (“Жизнь животных", 1.6, Москва, “Про- 
свещение", 1971). 

Так вот, хорошо еще, что у экспериментаторов были 
не все дома (видимо, как раз помощи отсутствующих 
домочадцев и не хватило); собранная “докторами” ус- 
тановка дала сбой, который, по счастливой случайно- 
сти, пришелся на опыт с нашим бандикутом. Но это, 
только одна правда! Другая — до предела ужасная — 
заключается в том, что, избежав превращения в мон- 
стра, Crash Bandicoot сделал объектом испытаний 
‘свою возлюбленную Тампа. Вы знаете, ради такой де- 
вушки я сам пустился бы в любое приключение. Что 
уж говорить о нашем герое. 


Crash Bandicoot просто потрясает. Забыта старая псев- 
дообъемная платформная сущность, с первых же эта- 
пов играющий попадает в ошеломляющий своей реаль- 
ностью трехмерный мир, основанный на прекрасном 
графическом engine. Компьютерный герой обладает 
шестью степенями свободы, то есть он может двигать- 
‘сявлюбом направлении не только на плоскости, но и’ 
в пространстве, Впечатляет дизайн уровней; джунгли 
‘Океании, заброшенные города, живописные водопа- 
ды, мрачные замки — эти картинки удивляют своей 
реальностью, иногда даже хочется самому Ha какое- 
то время попасть туда, в игру, побродить, Nokypone- 
сить вместе с Крэшем. 

Используя алгоритмы построения графических объек- 
тов с помощью векторов, а также рендеринг в режиме 
реального времени, авторы смогли создать многоэтаж- 
ные, разветвляющиеся в пространстве игровые уровни. 
Кроме того, им удалось избежать стандартных для SPS- 
игр, использующих векторную графику, проблем с удале- 
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Зима, крестьянин торжествует, на 
улице минус двадцать, народ с 
ожесточением рубится в RRR, рули 
‘скручены в бараний рог, проиграв- 
ших выносят вперед ногами, 
остальные вяло сопротивляются, Ho 
тут,., входит Его величество, весь в 
такой красивой коробке ис 
позолоченными буквами, и имя 
вму —Rage Кас 

Конец декабря — начало января, 
крестьянин традиционно ликует, на 
дворе минус двадцать, весь "МИ" 
вот уже целых два часа толпится у 
одного из TV, из толпы доносятся 
радостные всхлипы, спустя 
некоторое время начинают 
выносить пострадавших, толпа 
‘сочувствует, но лица пострадавших 
по-прежнему жизнерадостны и 
вселяют уверенность в вечности 
игры. Протиснувшись, начинаешь, 
наконец, понимать, что происходит: 
народ учинил первое знакомство с 
новичком в семействе Ridge 

Racer’og, а если точнее — Ero 
величество Rage Racer соизволил 
свести свое знакомство с 
‘русским народом (с достаточно 
большой долей уверенности 
упверждаем, что игра на тот момент 
была в Москве только у Hac), 
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Первый Ridge Racer поднял аркадные гонки на но- 
вые высоты и, попутно, определил стандарты racing 
game для PlayStation. Второй произвел революцию в 
аркадном жанре, за что и получил соответствующее 
слово вназвании Р5Х-версии, Третий и, возможно, по- 


‘следний Ridge, зовущийся нынче Rage, никакой рево- 
люции не произвел, но зато приобрел столько отличий 
отсвоих собратьев, что стал похож на зеленого кенгу- 
ру, затесавшегося в стадо белых бегемотов... 


С чего начинается ВВ-родина 

Если театр начинается с вешалки, то Rage Racer, без- 
условно, стартует уникального, очень качественного, 
и стильного интро и отменного синхронизированного 
саунда. Так что если кого-то узнают по походке, то Rage 
Васега — оту по вступительному ролику. Тем более, 


Аркадные гонки — 


Его величество 
Rage Racer! 


что из интро наконец-то стало ясно, почему бывшие 
некогда горными (ridge — горный хребет) рэйсеры пре- 
вратились в яростных (rage — ярость, гнев). 


Воплощение американской мечты 
Первое впечатление было странным: игрушка напом- 
Hina нечто вроде Tokio Highway Battle с графикой от 
Cruis'n’'USA. Но это было только первое впечатление. 

Впрочем, “упрек”, касающийся сходства с 
Cruis'n'USA, не напрасен — ведь это одна из самых 
красивых аркадных игр и лучшая гонка на №64! Не ска- 
жу, чтобы близость была стопроцентной, но некоторые 
места в игре схожи настолько, что машинально испы- 
тываешь некое deja VU и все к нему прилагающееся, 
‘Секрет прост: аналогичная с вышеупомянутой игрой 
текстура дороги, обилие крутых спусков, подъемов и 
поворотов, плюс — удивительное разнообразие окру- 
жающего ландшафта: леса, парки, мостовые, пляжи, 
пальмы, скалы, каньоны, водопады, городские построй- 
ки, Все это видеообилие даже пугает, сам собой на- 
прашивается вопрос: а не пожертвовали ли програм- 
мисты скоростью ради такой графики? Но, оказывает- 
ся, исо скоростью тут все в порядке, и с трассами, ис 
‘автомобилями, и со звуком. Словом, настоящая “аме- 
‘риканская мечта", которой так долго грезили тысячи 
русских игроманов. 


Машины 

Претерпел изменения выбор автомобилей: канула за- 
грузочная игра Galaga, открывающая доступ почти ко 
всем авто, зато появился... магазин, самый настоящий 
‘автомобильный салон, обладающий таким ассортимен- 
том — от малолитражек до монстров спортивной ин- 
дустрии, — что впору облизываться. От зависти. Тем 
более, что поначалу вы откровенно нищии не в состо- 
янии купить даже самый дешевый из этих красавцев. 
Зато в вашем распоряжении весьма средненькое “бла- 
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готворительное" авто, вполне годное для первыхтрасс 
и, следовательно, сколачивания начального капитала. 

Так что правильней всего будет вложить стартовые 
деньги в upgrade. Отправляйтесь в engineer shop и co 
‘спокойной душой тратьте — улучшайте характеристи- 
ки машины. Кстати, совершенствование это отнюдь HE 
условно: авто по мере прохождения стадий “апгрейда” 
превращается из неприглядной городской малолитраж-. 
кив мощную спортивную “штучку”, обвешанную, слов- 
но брильянта- 
ми, турбонадду- 
вами, супер- 
покрышками, 
антикрыльями 
и спойлерами. 
Кроме того, 
всегда можно 
слегка улуч- 
шить авто, не тратя ни копейки, — достаточно изме- 
нить некоторые установки в меню “Customize”: речь о. 
выборе коробки передачАТИМТ (при условии, если ма- 
шина имеет несколько вариантов трансмиссии) и ре- 
зины (регулятор сцепления). 

Вы недовольны цветом любимца? претензии к бор- 
товой рекламе? — Это просто: поработайте маляром, 
предварительно заглянув в меню “Design”, где можно, 
иимя для команды выбрать, и цвета, идаже лейбл (чи- 
тай; логотип), причем последний можно самому нари- 
совать (!), для чего предусмотрительные авторы при- 
‘думали опцию “Paint”, своеобразный графический pe- 
дактор — практически любая цветовая гамма при па- 
литре 16 цветов, плюс небольшой инструментарий для’ 


фирме 


вилеоигры 


SATURN =. PE 3D0 


Новая универсальная версия приставки 


Sony, PlayStation 


форматами игровых дисков! 


совместима со всеми 


рисования. (Джойстиком, конечно, рисовать не очень 
удобно, но работавшие со спектрумовской Art Studio 
проблему решат на счет "раз”.) После чего на “изваян- 
ное” художество можно посмотреть в изометрии, на 
любом из автомобилей (их к тому же можно вращать 
— ‘шифть’), в динамике, включая Replay, а также в 
статике — на одном из рекламных щитов, которыми 
изобилуют трассы. 


Трассы 


Всущности, трасс как таковых нет, а есть город, напо- 
минающий Монако, Цюрих и Токио одновременно; есть. 
одна большая дорога, переходящая в четыре трассы, 
каждая из которых, в свою очередь, “растекается” по 
развилкам. Впрочем, указанные трассы и развилки 


1'47"97 
1:3'57"925 
21. 5 
30°; 


станут доступны только в высшем ранге (для справки: 
ранг (class) — степень скоростного предела, опреде- 
ляемая количеством трасс и появлением новых ма- 
шин; вкаждом последующем ранге возрастают призо- 
вые за первые места и, соответственно, цены за услу- 
ги, атакже скоростной предел участвующих в гонке), 
ивы ни за что не сможете опробовать их, только при- ” 


и 


на все приставки 


'Работает демонстрационный зал 
Москва, ст.м. "Китай-город", Лубянский пр-д, 23. тел.925 3571, 921 2108. 
Санкт-Петербург, ст. м. "Горьковская", Б.Монетная 18. тел.325 2535 


КОНЦЕРН 


ноБЗл 
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графика - 39% 
звук - 99% 
сюжет - 39% 
управление - 39% 
интересность - 99% 


ступив к игре. Но это закономерно и, на мой взгляд, 
прибавляет игре интересности, 

В общем, трассы вас порадуют — как протяженно- 
стью, таки разнообразием: крутые подъемы, поворо- 
ты, извилистые, резкие сужения дорог, и тп, Только, 
пожалуйста, спедите за дорожными знаками!.. 


Графические особенности 

Дизайн третьего RR уникален. Такого резкого перехода. 
‘отпопсовой простоты первого “Рэйсера” до технологич- 
ной стильности третьего не ожидал никто (в этом смыс- 
ле RR перещеголял даже WipeOut XL, который считал- 
ся законодателем стильного дизайна на SPS, — заме- 
чательно решенные видеовставки, великолепно срабо- 
танное меню, простой и изящный интерфейс...). 

Что же до собственно графики, то, должен ска- 
зать, авторы оттянулись на новом RR по полной npo- 
грамме. Наконец-то применен “динамичный свет" — 
эффект, который позволяет отбрасывать тени на 
предметы (а именно на автомобили). Дизайнеры 
серьезно разнообразили и увеличили цветовую па- 
литру, за счет чего повысился реализм текстур — в 
особенности неба и скалистых поверхностей. Kpo- 
ме того, был использован эффект градационного за- 
тенения, и машины, словно по мановению волшеб- 
ной палочки, стали намного объемней (хотя и при- 
‘обрели некоторую игрушечность). Вот только стек- 
ла зря затеняли, с матово-черными машины выгля- 
дели куда реалистичней. 

В остальном все то же: колеса крутятся, машины не 
“бибикают”, девушки дают отмашку... Ах да, девушки! 
Красотки, “забыв"о своих оловянных походках, плавно 
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проплывают мимо вашего авто (явно motion capture), ме- 
HAR платьица на более короткие (правда, это происхо- 
дитлишь при продвижении игрока в следующий ранг). 


Музыка 

И снова гауе, куда без него! Он стал фирменным зву- 
ком всего семейства АВ, тем более, что ни один дру- 
гой музыкальный стиль не способен так отчетливо под- 
черкнуть темп игры. 

Впрочем, изменения есть и здесь: музыкальная те- 
ма в RR явно прошла отбор на “попсовость”, так что 
теперь мы слышим более профессиональные клубные 
композиции конца 90-х, Конечно, jungle и house пере- 
вешивают, но в почете и профессиональное “техно”, и 
тяжеловатый hardcore, и крышесносящий trip-hop, и 
‘бодрый funk, идаже новоиспеченный напористый rage. 


Итого 

Лучшая playstation’osckaa гонка на сегодня. Простота уп- 
‘равления, прекрасная графика, продуманный интерфейс, 
стильная, разнообразная музыка — вот вам еще раз са- 
мые очевидные достоинства Ridge Racer 3; Rage Racer. 


Советы Ha память 

* Обзаведитесь рулем — без него теряются едва ли не 
25% ощущений. : 

* Никогда не переходите в другой ранг, не удостове- 
рившись в том, что ваша машина достаточно сильна 
Ana этого, 

* Залог успеха в высших рангах — “мануальная” транс- 
миссия, поэтому приспособьтесь к ней с самого начала. 
* Блокируйте более быстрые автомобили, пользуясь, 
зеркалом заднего вида; если вас опередили и вы не 
‘успели разогнаться, попытайтесь “подставиться” под. 
идущую сзади машину — это придаст вам необходи- 
мое ускорение, 

* Умело регулируйте свой финансовый баланс: лучше 
приобрести несколько автомобилей и совершенство- 
вать их, чем скупить весь магазин и ездить с чере- 
пашьей скоростью. 

* Веселенькое сообщение для вернувшихся в нижний 
ранг: все награды обнуляются, а попытки восстанав- 
ливаются, 

* Чтобы сохранить все текущие изменения, прежде на- 
‘до закончить Гран-при (End бгапаРих), Г 


: B 


ВЫ В G1F4. ВЫЛОЖИТЕ РУКОЯТКУ (CRANK) 
И лишние травы, покиньте комнату и войдите 
в дверь напротив (G1F3), убейте зомби и возь- 
мите книгу (Red Book). Из чашки, что находит- 
сявуглу, возьмите ключ (Small Key), затем от- 
кройте ящик стола — чтобы разжиться патро- 
нами к винчестеру (Shells). Отправляйтесь в 
ванную комнату (G1F2), где спустите из ван- 
ной воду и возьмите ключ (Control Room Key), 
Возвращайтесь в комнату с сундуком (G1F4): 
оставьте в сундуке книгу (Red Book) и шагайте. 
в Bar (6125). На входе на вас нападут пауки 
— уложите их и возьмите патроны (Clip) и кар- 
тридж (Ink Ribbon), после чего направляйтесь 
в коридор (6126) (если вам нужны травы, то 


вы можете взять их, отодвинув статую в конце 
зала.) 

Далее следуем в Beehive Passage (G1F10), где 
надо подойти к пчелиному улью и взять лежащий 
на столе ключ (Dormitory Key). Проверьте ключ в. 
инвентории (он станет 002 Key) и быстро покиньте 
комнату (во избежание нападения гигантских пчел). 
Затем снова войдите в нее и проследуйте к двери 
‘скодовым замком: нужно зажечь все индикаторы, 
и замок откроется. Так вы окажетесь в Drug 
Storehouse (178), где нужнолишь 
прочесть два послания на стене. 
‘Снова шагайте в коридор (G1F6), 
‘откуда надо попасть в Room 002 
(61-9; ключ у вас уже есть). Зай- 
дите и поверните в дверь направо. 
(61711), пристрелите зомби и вы- 
тащите из ванной обойму (Clip). 

Возвращаемся назад и следу- 
емвкомнату, где надо взять кар- 
ту (Dormitory Map), а если у вас 
естьключ от ящика (Small Key), то 
и патроны (Shells). Кроме того, 
‘поднимите с кровати листок (Plant 
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42 Report), прочтите его. Подойдите к шкафам и 
раздвиньте их — обнаружится секретный ход, Спу- 
ститесь по лестнице вниз. Вы — во Flooded 
Passage, перед вами ящики. Ваша задача, вспом- 
нив игру Sokoban, — переместить ящики в конец 
коридора, в воду, чтобы получился своеобразный 
мостик. После завершения этой процедуры на- 
правляйтесь к двери в бассейн Water Tank (G1B4), 
‘по пути подобрав травы (Green Herbs). 

Войдя в (G1B4), бегите по направлению к двум 
дверям: вам нужна та, что левее (не мешкайте, 
иначе вы подвергнетесь нападению одной из 
трех акул, плавающих в бассейне). Вы — в 
Control Room (G1B2), подойдите к мигающей 
красной лампочке и нажмите на рычаг (он отка- 


чает воду из бассейна). Возвращайтесь к двери, 
где нажмите на красную кнопку (акулы остались. 
без воды — бедняжки!), — теперь можно идти в. 
‘Arms Storage (6181) и взять там ключ (Dormitory 
Key). “Проэкзаменуйте" последний (и он станет 
003 Key), запаситесь боеприпасами — парой 
обойм (Clips) и двумя коробками патронов 
(Shells). Направляйтесь в Security Room (6185), 
“проверьте” гигантский корень и коробку рядом 
— отьщется ключ (Small Key). 


Окончание. Начало в #9'96. 


Возвращайтесь в Room 002 (G1F9), откуда сле- 
дуйте в комнату с сундуком (G1F4), где возьмите 
книгу (Red Воск). Затем идите в Beehive Passage 
и откройте там дверь в Room 003 (G1F12). Возь- 
мите с книжной полки (и прочтите!) книгу (“V-Jolt” 
Report), а вместо нее поставьте Red Book — так 
‘откроется некая потайная дверь. В ящике стола. 
лежит картридж (Ink Ribbon) — возьмите его, зай- 
дите в ванную (61711), пристрелите зомби и под- 
берите обойму (Clip). 

ТЕПЕРЬ СОХРАНИТЕСЬ И ШАГАЙТЕ В PLANT 
Boss Room (G1F13). Далее следует такая сцена: 
вы заходите в помещение, и Ha вас нападает ги- 
гантское растение (помните корень внизу?); вы 
‘беспомощны, но тут в комнату входит Ребека, и 
Крис бросает ей книгу (“V-Jolt” Report) — теперь 
вы управляете девушкой. Бегите в Drug 
Storehouse (G1F8) и приготовьтесь немного “no- 
химичить", Для “эксперимента” понадобятся: че- 
тыре бутылки, вода (из-под крана), химикаты (с 
полок); условные обозначения: вода — 1, ИМВ 
№.2—2, UMB No.4 — 4. Налейте в одну бутылку 
1, в другую — 2, перемешайте обе жидкости, ре- 
‘зультатом будет 3; следующую бутылку заполните. 
4 и смешайте 3 и 4, получится 7; заполните бу- 
тылку 2, другую — 4, смешайте, результат — 6; 
смешайте 6 и 7, чтобы получить 13; после чего 
налейте в оставшиеся бутылки 1 и 2, смешайте, 
‘получив 3, добавьте 3 к 13, и мы достигнем окон- 
чательного результата — “V-Jolt’, 

Взяв “продукт”, отправляйтесь в Security Room 
(6185), где заботливо полейте корень и покиньте 
комнату. Ужасное растение отпустит Криса, и он 
‘снова перейдет под ваше чуткое yn- 
равление. Постарайтесь как можно 
дальше отойти от растения и, взяв 
ключ в камине (Mansion Key), “про- 
экзаменуйте” его (теперь это Helmet 
Key). Все, покидаем помещение че- 
pes большие двери. 

Встретившая Криса Ребека отдаст 
ему рацию (Radio). Возвращайтесь в. 
Center Passage (G1F6), где вас ждет 
Вескер: он сообщит, что вы можете 
вернуться в усадьбу, чтобы увидеть 
кое-что, что должно вас заинтересо- 
вать. Шагайте в поместье, но будьте 
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начеку — комнаты наполнились новыми монстра- 
ми по имени Hunters, На этот pas исследование по- 
мещений начинается с (M1F14). Зайдя в эту ком- 
нату, включите свет (лампочка на столе), возьмите. 
‘патроны для кольта (Magnum Rounds) и книгу (Doom: 
Book); “проверьте” книгу на предмет медальона. 
(Eagle Medal) и идите к лестнице (M1F15), чтобы 
проследовать в Trophy Room (M2F2); но прежде за- 
гляните под лестницу — Вескер оставил записку, 
медикаменты и боеприпасы (Clip, First-Aid-Spray, 
Shells). В Trophy Room возьмите со стола листок 
(Orders) и прочтите его, подберите 
патроны к кольту и винчестеру 
(Magnum Rounds, Shells), придвинь- 
те этажерку к чучелу (голове) лося 
и выключите свет (выключатель — 
удвери), — ивы увидите светящий- 
‘сяпосиный глаз. Заберитесь по сту- 
пенькам этажерки и возьмите глаз, 
‘онокажется красным алмазом (Red 
Jewel); идите в комнату с тигром 
(MIF5) и вставьте красный алмаз в 
другой глаз тигра — откроется по- 
тайное место, и вы сможете взять кольт (Colt 
Python). После этого следуйте в ближайшую ком- 
нату с сундуком, где возьмите травы (или аптечку) 
и сохранитесь. 

ОТПРАВЛЯЙТЕСЬ В LESSON ROOM (M1F16), 
там подойдите к пианино и развернитесь: на вас 
будет нападать гигантская ядовитая змея, срази- 
тесь с ней, стараясь остаться целым и невреди- 
мым (в случае укуса примените травы); затем по- 
дойдите к дырке в полу и спуститесь вниз. Сле- 
дуйте к каменной плите, щелкните переключатель 
— плита отодвинется, открывая проход вниз. Спу- 
стившись по лестнице, вы окажетесь в 
Underground Passage 2 (M1F26), где наткнетесь 
на пару зомби и патроны (Shells); еще парочку 
‘обедающих зомби вы найдете, пройдя вперед, — 
если вам не нужны травы (Green Herbs), не тро- 
гайте монстров и шагайте в дверь, которая ведет 
на кухню Underground Kitchen. Разобравшись с 
двумя зомби, возьмите ключ (Small Кеу) и сле- 
дуйте в следующую дверь — вы поднимитесь по 


лестнице и окажетесь в 1F Elevator (M1F10). Pac- 
творите дверь в Теа Room (M1F9) и возвращай- 
тесь на кухню, где поднимитесь по элеватору 
вверх. Так вы попадете в Front Passage (M2F6). 
Идите за Rough Passage (M2F7) — здесь лежат 
травы (Green Herbs, Blue Herb) и тусуются зомби. 
Сделав свое дело, следуйте в Shed (M2F8), возь- 
Mure две коробки с патронами (Shells) и батарею. 
(Battery), 

‘Ступайте в библиотеку (M2F5). Убив зомби, 
возьмите с пола книгу (Scrap Book), откройте шкаф 
и соберите патроны к кольту (Magnum Rounds). 
Теперь отодвиньте шкаф (в правой части комна- 
ть) — откроется вход в потайную комнату (М2Е4), 
в которой вы сможете разжиться обоймой (Clip) и 
картриджем (Ink Ribbon), Снова шагайте в Library 
— в (М2Е3), где включите переключатель на сте- 
не. Таким образом вы зажжете свет; перемести- 
те статую, стоящую рядом, на световое пятно, и 
откроется секретный вход: тут вы сможете взять 
оптический диск (MO ОК). 

Возвращайтесь в комнату под лестницей 
(М1Е16), сложите в сундук ненужные сейчас ве- 
щи (в частности оптический диск), возьмите руко- 
ятку (Square Crank), сохранитесь. Ваш путь лежит 
к водопаду (C1F3). Будучи около водопада, ис- 
пользуйте батарею в элеваторе и идите в Water 


Gate (С1Е5), где примените рукоятку (Crank) на 
водозаборнике — вода в бассейне поднимется, а 
водопад исчезнет, и вы сможете беспрепятствен- 
но пройти в Ladder Passage (C1B5). Отсюда ша- 
гайте в Branch Passage (С1В9), и вы наткнетесь 
на огнемет (Flamethrower), закрепленный на cTe- 
не; далее следуйте в Darkness Passage (С1В10), 
где возьмите медикаменты (First-Aid-Spray) и Пат- 
роны (Shells). Заходите в спедующую дверь 
(C1B11): вас ждет встреча с раненым Энрико, KO- 
торый расскажет вам, что в команде есть преда- 
тель. Далёе неожиданно следует выстрел (преда- 
теля?), и Энрико отдает богу душу. Подойдите к 
мертвому и осмотрите его карманы на предмет 
обоймы (Clip). Возвращаясь назад, подпалите двух 
“охотников”, поднимите с земли рукоятку (Crank) 
ипроверьте ее в инвентории (рукоятка станет Hex. 
Crank). Далее следуйте в Ladder Passage (C1B5), 
подстрелите парочку очередных “охотников” и 
верните огнемет (Flamethrower) туда, откуда вы 
ero забрали. ° 


Шагайте в дальнюю часть Ladder Passage 
(С1В5) и используйте рукоятку (Hex Crank) в o1- 
верстии так, чтобы образовался проход, вам — 
в него. Зайдите в дверь, и вы окажетесь в Rock 
Passage (C1B4), где снимите со стены огнемет 
(Flamethrower); потом подойдите к камню, и как 
только он покатится на вас, бегите от него на- 
зад; переждите, пока камень прокатится мимо 
и ударится в стенку, после чего следуйте к кам- 
ню, пристрелите появившегося “охотника” и 
возьмите патроны для кольта (Magnum Rounds). 
Теперь ступайте в отверстие, которое образо- 
вал камень, войдите в дверь, ведущую в Spider 
Boss Room (C1F6), — ивы встретитесь с огром- 
‘ным пауком. Порешите гада из огнемета, возь- 
мите Hox (Combat Knife), разрежьте паутину на 
двери и шагайте в Straight Passage (C186), а 
оттуда в Underground Save Room (C1B8). Там 
‘заберите медикаменты (First-Aid-Spray) и карт- 
ридж (Ink Ribbon), оставьте в сундуке нож 
(Combat Knife) и сохранитесь. 

Отправляйтесь в Straight Passage (C1B7) 
(только осторожно — змеи!), затем идите в 
Crank Passage (С183), где “спровоцируйте” 
большой камень (спрячьтесь от него в стенное 
углубление); ступайте в конец коридора и возь- 
мите карту уровня (Underground Мар) и магни- 
тооптику (MO Disk). Затем шагай- 
те в гексагональный проем в сте- 
не и, использовав дважды руко- 
ятку (Crank), чтобы выровнять 
проход, следуйте вперед в Item 
Passage (C1B1), Снова примени- 
те рукоятку — чтобы отодвинуть 
статую и придавить ее стенкой, 
Так вы получите книгу: возьмите 
ее и проверьте в инвентории — 
вы найдете медальон (Wolf 
Medal). 

ВОЗВРАЩАЙТЕСЬ В UNDERGROUND SAVE 
Room (C1B8), выложите в сундук рукоятку (Hex 
Crank) и магнитооптику (MO Disk), возьмите ме- 
‘дальон (Eagle Medal) и следуйте в Crank Passage 
(C1B3). Оттуда поднимитесь на элеваторе в 
Fountain (C1F1). Вставьте по обе стороны фон- 
тана медальоны (Eagle и Doom Medals), и вам 
откроется секретный ход внутрь фонтана. Вой- 
дите в него и опуститесь вниз на элеваторе; 
пройдите вперед до лестницы, спуститесь по 


ней, Если увидите сундук, то, значит, вы добра- 
пись до входа в лабораторию (запаситесь бое- 
припасами — будет много стрельбы, и аптеч- 
ками, если, конечно, они у вас остались). 
‘Ступайте в следующую дверь, где вы встре- 
тите зомби; прикончив их, заберите магнитооп- 
тику (MO Disk) (рядом с факсом) и спуститесь 
по лестнице. Вы окажетесь в “О” Room (1386) 
— будьте готовы к “общению” с зомби нового, 
типа; затем направляйтесь в Double Lock Room 


(L3B3), где первым де- 
лом посмотрите на порт- 
рет, возьмите книгу 
(Researchers Letter) со 
стола и прочтите ее; кро- 
ме того, тут можно ‘оты- 
скать обойму (Clip). Te- 
перь отодвиньте шкаф, 
что рядом со столом, и 
щелкните переключатель 
— зажжется синий свет; 
подойдите к портрету и 
взгляните на него еще 
раз: если расшифровать 
символы, то можно полу- 
чить слово MOLE, это na- 
роль, который пригодит- 
ся в дальнейшем. 
Возвращайтесь в "О" 
Room (L3B6) и идите Small Lab (1387), где вклю- 
чите компьютер; на запрос Login ответьте John, 
пароль — Ада, выберите этаж В2 и введите 
MOLE; затем выберите B3 — это отомкнет не- 
которые двери; выключите компьютер и подбе- 
pire с пола слайды (Slides); направляйтесь в 
Double Lock Room (L3B3), зайдите в Private 
Room “А” (L3B4), разделайтесь с квартетом 30M- 
би, прочитайте факс-лист, лежащий в стенной 
нише, подойдите к факсу в конце комнаты, при- 
мените оптический диск 
(MO Disk) и получите вза- 
мен код доступа (Pass 
Code 01). После этого wa- 
гайте на второй этаж (от- 
куда пришли), войдите в 
конференционный зал, 
просмотрите слайды 
(Slides) с помощью проек- 
тора, возьмите документ 
(Security System), найдите 
переключатель и щелкни- 
те его — отодвинется по- 
тайная колонна, и вы смо- 
жете взять ключ (Lab 
Кеу). Теперь возвращай- 
тесь в *О" Passage (1383) 
и откройте дверь в 
Elevator Entry (13810); 
зайдя в Hee, убейте трех 
зомби и следуйте в Lab 
Save Room (L3B11) (cne- 
‘дующая дверь), возьмите 
‘патроны к кольту (Magnum 
Rounds) и картридж (Ink 
Ribbon), сохранитесь. 
Следуйте назад, 8 ком- 
нату (L3B9), где возьмите 
со стола патроны (Shells) 
и заставьте люки ящиками 
(чтобы не проник газ); да- 


лее придвиньте этажерку к отверстию в стене, 
и, поднявшись по ее ступенькам, вы попадете в 
комнату (388). Возьмите патроны к кольту 
(Magnum Rounds) и примените оптический диск 
(MO Disk) в факсе — так вы получите код до- 
ступа (Pass Code 002). Затем покиньте поме- 
щение через дверь и сохранитесь. Теперь мож- 
но возвратиться назад и шагать в Maze А 
(L3B12), где вас будут ждать совершенно новые 
монстры (гремлины). Гады ползают по потолку 
и крайне опасны. Постарайтесь не вступать с 
ними в бой, найдите силовой генератор и вклю- 
чите его, затем отыщите вторую дверь, ведущую 
в Maze В (L3B13), где найдите факс. Далее no 
накатанной — применяете оптический диск (МО. 
Disk) и получаете код доступа (Pass Code 003). 

ТЕПЕРЬ ОТПРАВЛЯЕМСЯ В POWER ROOM 
(1.3814), используем терминал и перключатель, 
после чего покидаем комнату и возвращаемся 
в Double Lock Room (L3B3), Здесь надо ввести. 
все три кода доступа (Pass Codes) в кодовый 
замок с лампочками, Доступ разрешен — вхо- 
AMM в дверь рядом и попадаем в Cell Entry 
(L3B1); идем вперед и видим дверь с решеткой, 
за которой нахо- 
дится Джилл. Го- 
ворим сдевицей 
и идем назад в 
Elevator Entry 
(L3B10), где на- 
жимаем на ры- 
чаг около элеватора. Появляется Ребека. Ony- 
скаемся на элеваторе вниз и встречаем Веске- 
ра. Предатель прострелит Ребеке ногу и conpo- 
водит вас в следущую комнату, где... выпустит 
на свободу Тирана — босса игры. Тиран убьет 
Вескера, и вы останетесь с ним один на один. 
Надеюсь, охота будет удачной. 

Поохотившись, подойдите к компьютеру и ис- 
‘пользуйте его, чтобы открыть дверь; теперь на 
выход. Чудо! Ребека цела и невредима! Отправ- 
пляйтесь в Се! (L3B2) и освободите Джилл, а Ре- 
‘бека тем временем побежит в Power Room, что- 
‘бы активировать систему сигнализации, Воз- 
вращайтесь с Джилл к месту под фонтаном, где 
вы должны пройти в дверь (по пути не забудьте 
набрать медикаментов из сундука, оставив при 
этом в инвентории свободное место}; захвати- 
те батарею (Вацегу) и вставьте ве в замок, что 
в конце коридора. Джилл и Ребека немного за- 
держатся, но вы все равно выходите. 

НАКОНЕЦ-ТО ВЫ НА ПОСАДОЧНОЙ ПЛО- 
wake! Возьмите сигнальные огни (Flare), кото- 
рые лежат около двери, пройдите на середину 
площадки и запустите Flares. Прилетит верто- 
net. Но, оказывается, Тиран еще жив — разбе- 
ритесь с ним, используя все свое оружие; кро- 
‘ме того, вертолетчик должен сбросить большую 
базуку (Rocket Launcher), Одного снаряда бу- 
дет достаточно... и 
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ы когда-нибудь сидели за рулем настоящего болида “Фор- 
мулы-1”? Нет? Ну ничего, мы тоже не сподобились, од- 
нако не льем по этому, несомненно, печальному поводу 
‘слезы, ибо истина, она же сермяжная игроманская правда, как 
‘оказалось в результате нашего тестирования, заключается... в 
руле. Да-да, именно — в руле. В частности в Steering Wheel от 
компании Mad Catz — в самой что ни на есть натуральной во- 
‘дительской баранке, разве что не снимающейся, да еще скноп- 


кой “Start”. A все 
остальное, поверь- 
Te, на месте и поч- 
‘ти настоящее: и пе- 
дали, и рукоять пе- 
‘реключения скоро- 
стей, и даже уси- 
nue, необходимое 
для поворота сего 
девайса. 

A теперь важ- 
но сесть как мож- 
но удобнее, запу- 
стить Rage Racer, 
Formula 1, Andretti 
Racing ИЛИ 
WipeOut 2097 и 
долго, желательно 
— не теряя сознания, колесить (для игры WipeOut 2097 более 
уместно словосочетание “мотаться из стороны в сторону”), на- 
кручивая лучшие круги, стабильно занимая первые места в се- 
зонах и медленно переполняясь гордостью за ‘собственное все- 
побеждающее и непропиваемое мастерство. Проведите экс- 
перимент: перейдите после двух часов игры с помощью Steering 
Wheel на обычный джойстик и попробуйте повторить хотя бы 
худший из своих результатов. Не вышло? То-то и оно... 

Но есть и другое. В первое время чувствительность руля и 
его динамика вызывают искренний восторг. И восторг этот оп- 
равдан — поначалу всамделишность прибора действительно 
впечатляет. Однако конструкция Steering Wheel такова, что по 
прошествии относительно ‘небольшого, периода времени (по 
сравнению с ожидаемой “продолжительностью жизни” консо- 
пи) эти характеристики постепенно ухудшаются. Причина это- 
го и смешна, и банальна. В аппарате имеется внутренняя си- 
ловая конструкция, основанная на детали, известной в народе 
как “резинка бытовая” (буквально!), надежность которой вы- 
звала у нас некоторые серьезные сомнения. Попросту говоря 
— ‘деталь” растягивается и когда-нибудь может порваться. 
Впрочем, по всей вероятности, заменить “резинку” не соста- 
вит никакого труда... 

Еще одна особенность руля — наличие отдельной ручки для 
переключения передач. С точки зрения приближения креали- 


ям жизни, идея очень приятная, но, увы, разработчики не слиш- 
ком удачно ее реализовали. Ощущения от процесса переклю- 
чения довольно сомнительны, а кроме того — не всегда пони- 
маешь, произошло это самое переключение или нет. 

Повторимся: руль продается в комплекте со столь заме- 
чательным гоночным оборудованием, как педали. Несмот- 
ря на то что на руле имеются (и очень удачно расположе- 
ны!) кнопки, “отвечающие” за газ и тормоз (правда, не ана- 
логовые, а цифровые), использовать педали несколько спод- 
ручней. Вернее — сподножней. То есть приятней и ближе к 
правде жизни, как сказали бы литературные классики реа- 
листической школы. 

В то время как руль производит впечатление солидной 
конструкции на тяжелом основании, педали пугают своей 
легкостью и, следовательно, определенной ненадежностью. 
He то чтобы они ломались под ногами испытателей, нет, че- 
го не было — того не было. Но... в общем, посмотрите на 
фото. Конструкция кажется слишком облегченной (а ведь 
подсознательно хочешь тяжелого серого чугуна или хотя бы 
морской смекалки, когда все что ни есть намертво крепит- 
ca к полу болтами). 

При всем великолепии мысли о наличии собственно педа- 
лей — таких аналоговых-аналоговых и к тому же удобно рас- 
положенных (под столом), — есть здесь некие сомнительные 
моменты, Педали размещены довольно близко друг к другу и 
рассчитаны, по всей видимости, на детско-юношеский размер 
обуви, илюди в растоптанных до 55-го размера домашних тап- 
ках, либо просто крупные особи homo sapiens, будут испыты- 
вать на себе некоторые неудобства. 

Вторая недоработка конструкторов связана с тормозом. С 
одной стороны — имеются две вполне одинаковые педали, и, 
стало быть, дина- 
мика у них долж- 
на быть схожей. 
Но, с другой сто- 
роны, у всех пе- 
‘речисленных вы- 
ше/ниже очень 
разных игрне MO- 
гут наблюдаться 
одинаковые 
ошибки. О чем 
это мы? А вот о 
чем: претензий к динамике педали газа мы высказать не мо- 
жем. Совсем. Но ситуация, когда на скорости более двух со- 
тен миль в час машина вдруг останавливается от одного легко- 
го нажатия на тормоз, нам тоже не понравилась. Что-то здесь 
He Tak, согласитесь, 

Итак, агрегат действительно достоин гордого звания “Pyne- 
вое колесо" (Steering Wheel), и если учесть, что это один из 
первых “блинов”, то нельзя не заметить профессионализма “пе- 
карей". Несомненно, “Наш выбор"! 

(Комплект “руль-педали” тестировался на играх Formula 
1, Ridge Racer Revolution, Rage Racer, Andretti Racing и 
WipeOut 2097.) 
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уль. Форма слегка авиационная, будто напоминаю- 

щая пользователю о существовании самолетных штур- 

валов. И в самом деле — прибор куда более “друже- 
любен” к $Р5-авиасимуляторам, нежели Steering Wheel. 
Впрочем, стоит учесть тот факт, что динамика авиацион- 
‘ого штурвала отличается от динамики автомобильной ба- 
нки. А это она, баранка. 


у 


VRF-1 заметно отстает по своим динамическим харак- 
теристикам от комплекта Steering Wheel. Но есть у Hero 
и достоинства. Во-первых, аналоговые кнопки. Газ, тор- 
MO3 и два “шифта” — все аналоговое. И это важно, по- 


скольку агрегат не комплектуется педалями. Заметим, 
что масса игроманов предпочитает газовать/ тормозить 
именно кнопками, а не педалями (едва ли такие привыч- 
ки соответствуют духу игр-симуляторов, но это факт). Ана- 
поговые кнопки очень удобно расположены и отличаются 
прекрасной динамикой. Но все же... педали придуманы 
неспроста — как бы удобно ни были размещены кнопки, 
‘руки устают куда быстрее, если заняты не только рулеж- 
кой, но еще и газом. 

Из эргономических достоинств устройства нужно от- 
метить регулируемый наклон стойки и тяжелое основа- 
ние с присосками, Поэтому размещение руля на столе 
проблем практически не создает: даже при очень боль- 
ших усилиях, прилагаемых к агрегату виртуальным гон- 
щиком, вошедшим в pax, уронить или сбросить УВЕ-1 co 
стола довольно сложно. Наклон стойки регулируется с 
помощью специального фиксатора и имеет несколько 
(чего хватит за глаза) позиций. 

Резюме: устройство уступает Steering Wheel по своим дина- 
мическим характеристикам, но, по всей вероятности, более на- 
‘дежно; большее количество аналоговых кнопок компенсирует 
невозможность подключения руля к педалям. Одним словом, 
Ha этот раз — выбор за-вами. 

(Руль тестировался на играх Formula 1, Ridge Racer 
Revolution, Rage Racer, Andretti Racing, WipeOut 2097.) 


ИРровбе x@fiex0 Sony Родом" 


| SCPH-1110 w94051 - 


SONY 


молвил однажды классик: “Рожденный ползать, летать не 

может”. На что последовал немедленный ответ фирмы 

Sony, выразившей искреннее удивление по поводу этого 
заявления. Выразившей и давшей достойный отпор — в виде 
уникального двойного аналогового джойстика SCPH-1110, пред- 
назначенного в основном для получения удовольствия от SPS- 
полетов. В общем, поползали, можно и полетать... 

Несколько странно, что левая рукоять устройства имеет фор- 
му классического джойстика, тогда как почти вековая история 
‘авиастроения выработала для ручки газа куда более подходя- 
щую конфигурацию. Тем паче кажется необычной возможность 
перемещать упомянутую ручку газа по розе ветров. Надо быть 
“легче”. Проще говоря, увидев на фотографии два “нормаль- 
ных" джойстика, вы должны понять, что речь идет всего-навсе- 
го об одном полноценном “стике”, расположенном справа, и 
весьма загадочной рукоятке управления газом слева, 

Итак, ручка газа несколько настораживает, но не в этом 
дело (игромана будет греть ее существование само по се- 
бе). Перейдем к левой части. Возможно, это не самая ши- 
карная левая часть (подрабатывающая собственно джойсти- 
ком), но, на наш взгляд, по чувствительности она не уступа- 
ет даже дорогим и заведомо качественным аппаратам для 
PC (таких фирм, как, скажем, ThrustMaster). Но тут же по- 
правимся: наша оценка не может быть вполне объективной, 
поскольку единичность подобного джойстика в природе не 
позволяет корректно сравнивать, а во-вторых, сами авиа- 
симуляторы для SPS трудно назвать очень уж сложными и 
адекватными. 

Но при всем том эргономика джойстика и расположение кно- 
пок оставляют хорошее впечатление. Кроме того, имеющий два 
режима работы (в добавление к аналоговому есть еще и циф- 
ровой) SCPH-1110 очень просто калибруется. Плюс (повторим- 
ся) — вмире SPS джойстик не имеет аналогов. Вывод: специ- 
‘альный приз. Бесспорно. 

(Джойстик тестировался на игре Bogey: Dead 6.) 
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Destruction Derby 2 
(Cheat-kogb!) 

Вводить вместо имени: 
MACSrPOO — доступко всем 
трассам 

ТоМуРаВК — демонстрируют- 
ся все FMV 

CREDITZ! — демонстрируют- 
‘ся наброски разработчиков 


Die Hard Trilogy 
(СнеаЁ-коды) 

Коды вводятся после паузы в 
игре, с нажатой кнопкой В2 и 


только с первого джойстика; 
чтобы отключить код, надо на- 
брать его снова. 

50 Grenades (50 гранат) 
#040 

Coordinates (координаты) 
#040 

Fat Mode (Брюс и заложники 
превращаются в толстяков) 
%00$ 

Silly Mode (враги стреляют из 
положения ‘оружие между ног”) 
#00%0% 

Unlimited Ammo (бесконеч- 
ные патроны, переключение 
оружия — повторным набо- 
ром) 

$43305 

Invicible (невидимость) 
#30 

Civilian Float (при выстреле 
заложники будут подлетать 
вверх) 

$04$ 


Die Hard 2 

Maximum Special (99 гранат 
и ракет) 

%0%0л$ 


Die Hard 3 

Car Hanger (автомобильный 
брелок) 

00$ 


Fergus Mode (летающие 
лица) 

OFFAxO 

Flat Shaded Mode (бестек- 
стурный режим) 
еее ее 
Infinite Lives (бесконечная 
жизнь) 

+0#%0% 

Infinite Turbo (бесконечные 
“typ60") 

0000%+хх 

Infinite Super-Turbos (беско- 
нечные “супертурбо”) 
0%304% 


Odd-mode (переключения 
камеры, растягивание изо- 
бражения) 

0%30% 

Slow Motion (замедленное 
движение) 

eteelt 

Weird Buildings (странные 
здания) 

+0елх0$ 

Car Floats (летающие маши- 
ны) 

eOeAxos 


Tomb Raider 
(Спеаёкоды) 
Переключение уровней 

Во время игры войдите в ме- 
ню с помощью кнопки Select 


и введите следующий код: 
12, R2, A, М, L1, О, R2, 12. 
Если код введен правильно, 
вы услышите голос Лары. На- 


жмите Select — и вы окаже- 
тесь в другом уровне. 

Все оружие. Бесконечные 
патроны 

Пройдите игру, пользуясь ко- 
дом переключения уровней, 
затем начните игру заново, и 
вы получите все оружие + 
бесконечные патроны. 


Soviet Strike 
(Коды уровней) 


Campaign 1: WORSTCASE 
Campaign 2: GRANDTHEFT 
Campaign 3: GROZNEY 
Campaign 4: CHERNOBYL 
Campaign 5: CIVILWAR 


Project Overkill 
(Cheat-kogb!) 

Все коды вводятся после па- 
узы в меню Review Mission. 
Cloak (бомба) 

Нажав A, введите 0000, 
затем отожмите А 

Нажав Х, введите AA, затем 
отожмите X 

Life Refill (восстановление 
энергии) 

Нажав 0, введите OX A, за- 
тем отожмите $ 

Нажав О, введите ОХ A, за- 
тем отожмите O 

Speed (скорость) 

Нажав %, введите AA A, за- 
тем отожмите # 

Нажав %, введите ХПО, за- 
тем отожмите $ 
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Blast Chamber 


Бесконечные жизни 


Режим одного игрока (Solo 
Survivor) 

Ввести в главном меню: 
0%0%0%0% 


Blam! Machinehead 
(Коды уровней) 

Level 02: 
Level 03: 


SQDZFOSTJJ 
HYM7GODECM. 


Level 04: 

Level 05: 154ЕНООБВЕ 
Level 06: E94FHOLLKJ 
Level 07: МНЕРНООТСМ 
Level 08: ALLFHOXGPU 
Level 09: BDNJHOLLPU 
Level 10: 8JGIHO9B4V 
Level 11: E9GGHOJIQH 
Level 12: 9FOJGOLZJD 
Level 13: SKAGHO9P40 
Level 14: JJOBNNSFCM 
Level 15: EYWJHOP7BF 
Level 16: JQNFHOT7BF 
Level 17: 7G9DAOMOCE 


End Sequence: BH9DAOQJ2F 


Pandemonium 
(Коды уровней) 
Level 01: ADEAMIIE 
Level 02: ЕРМАКСА 
Level 03: FBIJAKCI 
Level 04: KOCCCIEE 
Level 05: NGIAIBJJ 
Level 06: NIIAJBCB 
Level 07: KGCACICI 


Level 08: AHICBAJE 
Level 09: AIICFAJG 
Level 10: AIICBAJI 
Level 11: FBIIAKCK 
Level 12: РОНАКОС 
Level 13; FFIIAKDK 
Level 14: KACACIBA 
Level 15: ADMCFAID 


Level 16: EMIIEKBE 
Level 17: OEIBIBMJ 
Level 18: FAAIAKCE 


(Спеа!-коды) 

Вводить в опции Password: 
ВОВМЕВЕЕ — все уровни 
HARDBODY — невидимость 
VITAMINS — 31 жизнь 
CORONARY — дополнитель- 
ные единицы энергии 
BODYSWAP — переключе- 
ние персонажей с помощью 
кнопки A 

OTTOFIRE — специальное 
оружие 

EVILDEAD — бессмертные 
враги 

THETHING — мутация тела. 
— кнопкой L2 (L2 их — в03- 
врат в нормальное положе- 
ние) 


INANDOUT — выходя из иг- 
ры, вы возвращаетесь на кар- 
тууровней 

TWISTEYE — вращение изо- 
‘бражения (с помощью комби- 
нации L1 + (2 и джойстика) 
CASHDASH — бонусный этап 
по окончании уровня 
TOMMYBOY — “пинбол-бо- 
нус" по окончании уровня 


Коды собраны и 
проверены МР. 


| м Мульт И мели: 
Клуб 


ЭКСПЕРТЬНВ МУЛЬТИМЕДИА 


предлагает широчайший 
ассортимент 
компьютерного и 
мультимедиа- | 
оборудования. Здесь BH 
найдете ответы на 

30 вопросы: Каким должен 


[49 -9домашний 
#834? Как создать 


персональную 
музыкальную, | 
трафическую или видео- | 
студию? Что такое 


нелинейного. жа в на РС у лее 10С Iv цу км ‚- ig чая - мы 
Ввод/вывод PAL, 30 f 96 года Mb W ори | | | 


60 полей а 3D и MPEG, 

ее соотношение тво и моналов в наших партнеров всегда 
можно найти самые 

области мультимедиа | 

получить необходимые 

| консультации. 


Москва: (095) 158-5386 
943-9293, 943-9290 - 
Тюмень: (3452) 251-543 : 


261-460 | 


Да! Это действительно комьютеры экстра. м, Сокол, Ленинградский пр-т 80/2, 
класса, которые могут все, На их базе мы ics: тр подъезд "M- bit” 
интегрируем графические и видеостанции, эльности Sin E-Mail: azazello@online.tu, 
профессиональные музыкальные студии, тво изображен azazello@mpcclub.msk.su 
euprvanishibie комплексы и настоящие ы сможете BO всех BBS/FTP: 201-5115, 201-4339 


(24 часа, 28800) 


исровые системы 


AZTECH 
> GOLDSTAR 
PLEXTOR 


TB Pinnacle (20-bit, DSP) 
TB Побег 32/PLUS PnP 

о Radio Tyner 
г 16 /32°PrP 
г ste/, 4b ROM 
‚о 0/SWV6O XG 
AVIMISUMTITAIA/ Apex /ST 


Многоканальныемрнтажные 

слаемы (HDR) @pBigiDesign, 

Digital Audio Labs, Roland, AdB 

DAT системы Panasonic, 

am, Alesis* 

4. Yamaha, Mackie 

интерфейсы MusicQuest, 

MidiMan, Steinberg, MOTU 

Fatar wRoland MIDI Controllers 
программное обеспечение 


Fostex, 


Kodak 0C20/40/50°Z00m 
FAST AV Master/FPS6Q# 
Райт MPEGaton БИА 
о › 
Darim VideoTizer (8888 
Data Translation ВРОВВВАИЙ 
TV Tuners/VideoBlasters 
Maxmedia TV COnvent@rs 


Микрофоны, наушники 
Sony (все модели) 

Labtec LCS (ace Модели) 
Jazz Hipster (ace модели) 
Yamaha (все модели) 
Altec Lansing Series ACS-300 
QuickShot SoundMate/Foree 


Sony’ 88Е+ 8Х1, ATAPI 


Plextor 8Х+ Pro, SCSI-2 
Varma СОК-100/102, SCSI-2 


ЕЯ stealth 64 Video 
Diamond Stealth 3D 

STB LightSpeed 128 
AMGraphic Adapters* 

Mattox Media-XL MPEG 
Matrox MGA Millennium 3D 
Matrox MGA Mistique 3D 
ВО NT Graphic Adapters 


— Пучшие игровые системы 


Gravis (все модели) 
GravisThunderbird/Firebird 1! 
Dexxa Gamepad /Joystick 
Мыши Logitech (все модели) 
Logitech Wingman/Extreme 
ThrustMaster (все модели). 
ThrustMaster Е-16 FLCS) 
ThrustMaster РОШ В 

CH Products (все MOREA) 
QuickShot (вее MOneRIA) 


МЕДИ pares 


H 1 


‘ший исто ры ‘0 новых технологиях: 


т Компьютеры * Виртуальная Реййвность 
- более 20 моделей! Miro 010/20 (SVHS, 60 полей) Ч ИВИАВВЕ 8 / OXI) EIDE LR Infinity ATX Pentium Forte VFX-1 VR HeadGeag 
Ultrasound PnP/PRO Miro DC30 ( 6МЬ/5; +Audiol) ss. Aztech 6/8/10Xi, EIDE более 100 конфигураций |-Glasses Video/PC VR System 


Stereo Graphics Simul Eyes Vil 
игровые комплексы "под KK 


Sony Trinitron 15SX/SFil 
Sony Trinitron 17SFII/SEWt 
Viewsonic & Panasonie™ 


spon ассортимещ 
ВИроцесодры Intel РеПВИВИИВ 
Тотедзй А И Фьдиски 


мультимедиа, цифровое Видео и аудио. виртуальная реальность. и, конечно/ИЕрый / 


PORTEGE 


660 CDT/650 CT 


200CDS/CDT, 110CS/CT 


TOSHIBA 


Фирма Партия 
117342, Москва, ул. Профсоюзная, 65 

Опт: 941-0175, розн: 913-8787, 913-8383 
Белый ветер 

103012, Москва, 6. Черкасский nep., 2/10 

Тел.: 928-7392, 928-7394, факс: 921-0077 
Camelot 

123610, Москва, ул. Авиамоторная, 2/21 

0$. 202, Тел. 362-9318, факс: 363-3105 

Hooc 

252028, Украина, Киев, Проспект Науки, 41 
Тел. (044) 265-5278, 265-2389, факс: 265-5952 


Нильс 
129010, Москва, ст.м. «пр-т Мира 
Протопоповский nep., 19/14 

Ten.: 280-8639, 280-8662, 

факс: 280-9963 

Aemoc-APS 

113035, Москва. 

Овчинниковская наб., 6/1 

Тел./факс: 956-6291 

Портативные системы 

Москва, ул. Красноказарменная 13 А, оф. 302 
Тел.: 918-0971, факс: 913-9876 

 Дилайн 

127434, Москва, Дмитровское шоссе, 95 
Ten.: 956-4774, факс: 956-4775 


Satellite Pro 


420/430 CDS/CDT 


pentium 


Jlamnopt 
117218, Москва, yn. Кедрова, 14, стр. 1 
Тел.125-1101 (10 nv), для дилеров: 125-1 101(a,206) 
Алси 

480091, Казахстан, Алматы, yn, Фурманова, 124-4 
Ten.: (3272) 61-2073/5011, факс: 61-3394 
Глотур 

480002, Казахстан, Алматы, ул. Гоголя, 15 

Тел. (3272) 30-4241, факс: 30-4892 

Computer System Centre 

Литва, Каунас 3028, Studentu str, 48 А-111 

Ten.: (370-7) 79-7871, факс: 79-9786 


